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Schon ab November erhältlich: Action-Rollenspiel mit 


did sec die riesiger Spielwelt, Basisbau, Mod-Unterstützung und 


Until Dawn, Assassin's Creed: Syndicate, 


The Division, Rise of the Tomb Raider, massig Individualisierungsmóglichkeiten: 
Fallout 4, Mad Max, FIFA 16 u. v. m. X f 
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play? Start 


mitfeiern! 


Als die play? vor mehr als acht Jahren (damals noch vom Cypress-Verlag) 
aus der Taufe gehoben wurde, war die Welt noch eine andere. Die Mehrwert- 
steuer war gerade erst von 16 % auf 19 % erhöht worden, das iPhone er- 
blickte das Licht der Welt und der VfB Stuttgart wurde Deutscher Meister im 
Fußball. Die Puppenkernkeule war Pilz des Jahres und Windows Vista starb 
schon bei seiner Geburt. Ach ja, echte Katastrophen gab es auch noch: 

Die No Angels gaben doch tatsáchlich ihre Wiedervereinigung bekannt! 
Verrückte Zeiten waren das! Damals dachte auch noch niemand daran, dass 
es das Magazin mal auf 100 Ausgaben bringen würde. In der heutigen Zeit, 
da die Massen nur noch dem kosten- und seelenlosen Informationsmoloch 
Internet huldigen, eine bemerkenswerte Leistung, wie wir finden. Dass es 

so gekommen ist, haben wir aber vor allem euch zu verdanken! Eure Treue 
hált uns am Leben und ist uns zugleich ein groBer Ansporn, jeden Monat das 
Maximum zu geben, um euch ein móglichst umfassendes und aktuelles Heft 
zu prásentieren. Vielen Dank! 

Die play^, die ihr in Hánden haltet, hat mit der Erstausgabe von damals 
nicht mehr viel zu tun. Wir haben das Heft der einen oder anderen Schón- 
heitsoperation unterzogen, die Gesichter sind andere und durch die Ein- 
führung der Playstation 4 hat sich auch der Name des Magazins geándert. 
Kurz, die play hat sich über die letzten Jahre gewaltig weiterentwickelt. Und 
auch wenn so mancher Weggefährte von damals schmerzlich vermisst wird 


[Anmerkung der Chefredaktion: Nein, nicht du, Thorsten!], hat sich eines 
überhaupt nicht geándert: der unverwechselbare, freche Stil des Heftes, der 
Sich auch wie ein roter Faden durch diese Ausgabe zieht! 

Sound jetzt genug mit dem sentimentalen Schmonzes. Vorhang auf für 
die 100. Ausgabe der play^! In unserem umfangreichen Jubiläums-Special 
blicken wir unter anderem zurück auf vergangene Ausgaben (einfach 
umbláttern) und verraten, was aus ehemaligen play-Redakteuren geworden 
ist. Ab Seite 8 prásentieren wir euch die Glückwünsche von Kollegen aus der 
Videospielbranche zu unserem Jubiläum. Abgerundet werden die Heftfeier- 
lichkeiten durch ein großes Gewinnspiel mit vielen einzigartigen Preisen, 
darunter ein von Mario Götze signierter Fußball, ein Trikot von Greuther 
Fürth mit den Unterschriften von allen Spielern und drei streng limitierte 
Playstation-4-Konsolen in der wertvollen 20th Anniversary Edition. 


Wir wünschen euch viel Spaß mit dieser ganz besonderen Ausgabe eures 
Lieblingsmagazins 
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Wolfgang & das play*-Team 
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Exklusiv für PS3 


ENDLICH FRISCHES FUTTER FÜR EURE PS4! 


Fur die 


Augen: P 


100 Ausgaben play? bzw. play^ liegen hinter uns — vollgestopft mit 
Leidenschaft, Humor, Herzblut und komplettem Wahnsinn. 


100 Hefte, 100 Cover-Motive ... logisch, dass 
manch ein Dauerbrenner wie Kratos oder Snake 
da gleich mehrfach sein Stelldichein gab. Auf 
jeden Fall bleibt ein play^-Cover auf den ersten 
Blick unverkennbar: ein groBes Hauptthema, ein 
oder zwei Nebenthemen und links eine Spalte zur 
Heft-DVD — trotz kleinerer Änderungen wie die 
neue Kopfzeile oder der schicke play^-Schwung 
zwischen den Themen. Doch gab es in unserer 
Heftgeschichte auch zwei große optische Ände- 
rungen. Die erste erfolgte in Ausgabe 08/11: Zwei 
Monate nach unserem fünfzigjährigen Jubiläum 


warfen wir nämlich unser angestaubtes Layout 
über Bord und ersetzten es durch jenes, das ihr 
auch heute noch geboten bekommt. Vor allen 
Dingen im Testbereich werden die Unterschiede 
an der Infospalte deutlich — ein kleines Beispiel 
seht ihr rechts. Zweiter Einschnitt: Im Zuge der 
neuen Konsolengeneration ánderten wir den Na- 
men unseres Heftes an einer klitzekleinen Stelle: 
Aus play? wurde play^. Was die Zukunft noch an 
Änderungen mit sich bringt? Gute Frage. Spätes- 
tens im 200er-Special in der play? werdet ihr es 
erfahren ... SL 


Ausgezeichnet! Unsere Buttons 


2011 unterzogen wir auch die Buttons einer Frischzellenkur, ersetzten z. B. den alten Award (links) durch den neuen 
(rechts). Dazwischen seht ihr weitere Vorschläge, die es nicht über das Konzeptstadium hinaus geschafft haben. 
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Seit mittlerweile 155 Ausgaben 
versammeln wir uns regelmäßig 
in wechselnden Tonkabinen, um 
euch alle zwei Wochen einen neuen 
Podcast zu präsentieren. Ins Leben 
gerufen wurde die Plauderrunde da- 
mals von unseren Ex-Kollegen Maik, 
Toni, Udo, Sebastian und Chris (die 
sich übrigens auf der nächsten 
Doppelseite noch mal zu Wort mel- 
den), mittlerweile führen Wolf, Uwe, 
Chris und Sascha die Tradition fort. 


Für die Ohren! 


Manchmal sogar Vik. Des Öfteren 
mit dabei: Bier, Fressalien und obs- 
kure Geschenke unserer Leser und 
Zuhörer. Und hin und wieder auch 
ein Gast wie Sega-Maskottchen Fa- 
bian. Logischerweise kamen dabei 
bisher schon so einige Highlight- 
Folgen zusammen, wie etwa #51: 
Ein Kessel Buntes, #75: Bei Anruf 
Podcast oder #98: Das Kabinett des 
Dr. Küchler. Wer’s noch nicht getan 
hat: reinhören! 


play* Start 


"p 


= 


Für die ... Füße! 


Um Hefte und Podcasts zu füllen, 
brauchen selbst fantasievolle Men- 
schen wie wir natürlich Themen. 
Und da man mit einer Handvoll 


2 Testversionen keine 100 Seiten voll 


bekommt, reisen wir für euch ganz 
selbstlos durch die Welt und be- 
suchen Entwickler, Publisher und 
Messen. Dabei passiert natürlich 
allerlei legendáres Zeug, wenn etwa 
Sascha Zombies begegnet oder Sao 
Paolo unsicher macht, Thorsten als 
Kleinkind Toni Polster trifft, Wolf- 


gang Hotel-Suites vollkotzt (Pod- 
cast #150!) oder Chris sich in einem 
Golfcart auf der Autobahn den Tod 
holt. Einen Sonderplatz in unserem 
Herzen hat natürlich die jährliche 
Gamescom, da wir dort euch über 
den Weg laufen. Zur besseren Über- 
sicht haben wir übrigens all unse- 
re Reisen auf der Weltkarte oben 
eingezeichnet. Da wir das aus dem 
Kopf gemacht haben und außerdem 
scheiße in Erdkunde sind, könnte es 
aber etwas unübersichtlich wirken. 
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timmen aus 


2 i ini i i loren gegangen. 
Während der 100 Ausgaben sind uns einige Mitarbeiter ver 
An dieser Stelle wollen wir die Verflossenen noch einmal zu Wort kommen эзеп 
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Christian „Schöni” Schönlein (33) 


Mail ; бы M Bit efits (38 ) Wann bei der play: Gar nicht! Zu MEINER Zeit, also von März 2003 bis Juli 
L 


^ von August 2002 2010 hieß das noch play? und PLAYZONE! DAS waren noch Zeiten! 
A ; von Au 
E " E ро; Bei PLAYZONE und play Das macht er jetzt: In Mün 
\ bis Februar 


chner Biergärten rumlungern und weiterhin an der 
Umsetzung der in der Absc 
Das macht er jetzt: PR Manager bei Ubisoft 


hiedsausgabe angekündigten Weltherrschaft planen. 
ОРОГ CA a lester aet ш Wis „denkwürdiger“ Artikel fällt mir nicht 
| ürdigster Artikel: Da jetzt einen \rtikel г; ME ein. Gerne erinnere ic mich a eran Reportagen zurück, mit denen ich zumin- 
|! deg anim Es gab so viele Texte, so viele Spiele, so viele SH dest so tun konnte als wäre ich investigativer Journalist ;) Weniger gerne erin- 
E am (Screenshot-)Grabber, so viele Spiele, die man für den be nere ich mich — und da geht es wahrscheinlich vielen Redis so — an die „Früh- 
i imal durchgespielt hat. So viele durchzockte Nachte, so vi | werke“. Für holprige Texte und gnadenlose Fehleinschátzungen entschuldige ich 
bes Momente. Aber gut, ich versuche mal zwei WEE E mich hiermit bei Chefredaktion und Lektorat! 
rtikel, E : ; in jetziger Chef Norman 
| — erste Preview. Mein jetziger Che! R qm ; 
Fe AN Kandidat 1: Beyond Good & St a im Gepack in der Redaktion vorbei Peinlichster Dreh: Wir dachten, es wäre eine lustige Idee. Letztlich war es für 
z1i ' Habakuck kommt mit E. = e ich ihn, auf welchem Animationsfilm mich demütigend, für den Kameramann widerlich und für die Leser bzw. DVD- 
und führt den Titel vor. Nach 30 А rn ag und erklärt mir, dass das eine Schauer verstürend. Wer sich dran erinnern kann, weiß, was gemeint ist. Und 
das Spiel denn beruht und iude iur Т, beeindruckt und fasziniert und das hat fast Wer sich nicht daran erinnern kann, sollte auch nicht daran erinnert werden. 
Eigenproduktion ist. Bis heute bin ich vor Ше, peite. | ‚ Wo f5 | 
überhaupt nichts damit zu tun, dass ich jetzt bei Ubisoft arbe diziert) — erste Preview. Der Publisher | Und реш: Wo fángt man da an? In sie 
Zweiter Titel: Bullshit Hunter: War on Blabla (verfremdet, da р р ter anspielen. 30 Minuten lang zo- | zusammen! Die Knuddel- und Kullerau 
: ir dürfen den Anti-Terror-Shooter anspielen. SU Mi нос Spiele, legendäre SingStar-Partys, abs 
aus UK kommt uns besuchen und wir ich das Gezeigte nicht so wirklich vom Hoc P | 5 à ks 
| Lu Iszungen, dass mich da qs icker im Heft ag und — wenn mal nicht gegrillt wur 
cke ich den Rotz und erkláre mit Enge igentlich ein Super-Angebot für ein paar Sticker im ü i in di 
! äftige Mann uns eigentlich ein Sup gel isch lächerlichste Für all das einfach mal ein dickes Da 
haut. Dabei wollte der gescháftige Man ärmlichste, schäbigste, technisch lächerli ichmi i ich ei 
| Dal Ding war der erbärmlichste, schábigs Мес Ich mir noch immer gelegentlich ein 
machen. Wie schade. Kein Witz, das Ding w t hat zu präsentieren. Es gab schlec ine Pfei i 
f US itel, den mir je jemand gewag ddann p elne Pfeife anstecke, es mir 
und insgesamt peinlichste Titel, de it dieser Totalkatastrophe auf Tour zu gehen un E GRIE 
i e Spiele, aber mit dieser Total ! > dU In meinem Ohrensessel 
E a UAM. * haben, irgendjemand wäre an Aufklebern interessiert, das zeug | bequem mache, in alten 
auch noc ä 
КЕ ЕЕ | om Vul Der und 
ESI inlich, wir haben mit Alufolie, flachen Witzen und nicht vo топа zurück- 
Peinlichster Dreh: Mir war nie ein Dreh peinlich, M inmal sogar fast ein großes Kunstwerk: Matrix: | denke. Auf weitere 100 
handenem Budget kleine Kunstwerke geschaffen un xm lustiger als der fertige Film. € Ausgaben, ihr bekloppter 
Rebooted. Das Drehbuch hab ich noch und es ist immer i Haufen! Ich bin stolz, da- 
bei gewesen zu sein! 


ben Jahren Computec kommt einiges 
сепеске, der Podcast, Frankensteins 
urde DVD-Drehs, die Grillpartys im Ver- 
de — der Biergarten neben dem Verlag. 
nke für eine Zeit, die so geil war, dass 

en Cognac einschenke, mir 


4 an 

= Ich könnte jetzt Geschichten von verpassten Flügen, elendig langen Ge, d 
KOR äfen oder aus dem Taxi geschmissenen Prostituierten erzählen, aber ecke willl 
E. lebt ; i das Teamgefiihl innerhalb der Redaktion zu Abgabezeiten. ds Т ein letzte 
quie got die letzten Artikel wandern ins Layout, jeder Redakteur lies Ki te 
das Lektorat dráng Seiten, man flucht über die langsame Internetverbindung, Ww auben Ral 
M EHS tolles Heft abliefern. Okay, alle bis a ee T 

, ise Bier auf einer Cou 255 

3 den us KE? NG ban ‚..2 Habt ihr mal Die Rückkehr der Jedi-Ritter 
zugeschaut. 


& Идо Cjah (27) 


\ N Wann bei der play*: play? Kenn’ ich nich’ ...;) Bei der play? war ich ab der Computec-Übernahme bis April 2009. 
ker 
LB Das macht er jetzt: Gesundheits- und Krankenpfleger und Wundmanager in einer Klinik für neurologische Früh-Rehabilitation. 
Denkwürdigster Artikel: Batman: Arkham Asylum (Coverstory play? 10/2008) 


Peinlichster Dreh: Irgendwie war jeder Dreh peinlich! Ganz besonders ist mir aber ein Teaser-Clip zu einer DVD-Show in Er- 
innerung geblieben, in dem ich vor Greenscreen so tue, als ob ich durch Wipeout HD düse — speziell die Outtakes sind klasse 
Ganz großes Kino! 


Und sonst: Es war schon eine coole Zeit, mit all den Chaoten, Ve 


men. Trotz Stress, Zeitdruck, Entwicklerbesuchen, Messen, Nachtschichten für große Tests oder Vorschauen. Auch wenn ich mir 
es heute echt nicht mehr vorstellen künnte, in einer Redaktion zu arbeiten ( 


obwohl ich nach wie vor zocke, was die Daumenkup- 
SS e m ze d pen aushalten), war es ein durchweg einmaliger Lebensabschnitt, an den ich gerne zurückdenke. 
Ww. e un, L 
SAN NS ` sf 


rrückten und Nerds eine Ausgabe nach der anderen zu stem- 


LA 
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BE ` 
Markus Rehmann (schon ziemlich alt) 


Wann bei der play*: In grauer Vorzeit die play? mit entworfen und dann 2009 nochmal für ein paar Ausgaben am Start 
Das macht er jetzt: YouTuber-Dompteur und Programm-Manager bei Studio71 (zum Beispiel für Let"s Play Together) 


Denkwürdigster Artikel: Puh, keinen Plan mehr, zu lange her. Aber dafür ist mir gerade beim Durchschauen der ersten play?-Ausgabe 
wieder aufgefallen, dass wir damals die Leser gesiezt haben. Nicht denk- aber zumindest ziemlich merkwürdig! 


Peinlichster Dreh: Das ist leicht: Der Dreh zur letzten Jubiláums-DVD, für den ich extra nach Nürnberg gegondelt bin. Da war die Wie- 
dersehensfreude so groß und die Wartezeit bis zum Dreh so lange, dass wohl ein paar Aufwärmbiere zu viel die Kehle runterflossen. Und 
dann kam auch noch ein gewisser U. C. mit Wodka und einem Glas Gurken daher. Zwar waren wir alle schon gut angezündet, als dann end- 


lich die Kameras liefen, mir merkt man es aber auf der DVD mit Abstand am krassesten an *lall*. Zum Glück gibt es wenigstens keine Beweisfo- 
tos von den Geschehnissen auf dem Heimweg danach. ;) 


Und sonst: ... wird es jetzt langsam Zeit, Kollege Opl endlich zu gestehen, was an jenem Abend 


noch so mit seinem Move-Controller passiert ist. Sorry, Toni! Towi Onl (46) bi | md « 


Wann bei der play’: playThePlayStation von Márz 1999 


| n ` W bis November 2003, play? von September 2007 bis Okto- 
Manfred Reic hl ( 4 0) ber 2012 (dazwischen DVD VISION und Planet Movie) 
M 


Wann bei der play": Mitte 2009 bis Ende 2010, davor OXM und X3 i i Das macht er jetzt: Marketing bei Mein! (Musikinstrumente 


— Schwerpunkt Drums) 
jetzt: Technischer Redakteur bei einem Software-Unternehmen 


$ ine Vorschau zu Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball, na- Errem Artikel: Die PlayStation-Home-Reportage 
Denkwürdigser Ars Penn Ж OXM. Passend zum albernen Spielkonzept wollte ich 
s : 


türlich nicht für die play’, r war am Ende mit einigen dermaßen kindischen 


: .De : | i 
einen genauso albernen Artikel verfassen. D s mir damals jemand was ins Spezi 


Das macht er j 


Peinlichster Dreh: Fürth Noire, GTA: The Ballad of Gay Tony 


heute nur so erkláren kann, das und Wrestling mit’m Küchler in Unterhosen ;) 


Gags gespickt, die ich mir E | 

gemixt hat. i nd sonst: Beste Erinnerung an meine Redakteurszeit ist und bleibt die Call of Duty-Experi ; 
ür war ich ni und stand auch zum ! d [ perience in 

рне Ф. Je М ich mir also mei- Los Angeles mit Staff Master Sergeant Stange. Zwei erwachsene Männer drei Tage am Ausflippen 

ück nie im Mi h meine Kame > 

Glück nie Im Mittelpunkt. Durc 


Wie kleine Kinder — unbezahlbar. Und auch wenn das Ganze absolut milità i i 
к hibar. ilitárverherrlichend war, ist 
ie m Menu ee aber nur vorgetäuscht. esdoch unfassbar, Was Activision da an Attraktionen, Requisiten, Technik und Personal aufgefahren 
ne Würde Ў hat. An dieser Stelle ganz liebe Grüße an PR-Mann Christian Blendl, der während dieses Abenteuer- 
urlaubs auf uns zwei Halunken aufgepasst hat. 


i i ich mich an einige Auslands- 
d sonst: Mit Schaudern erinnere ic г ; 
E. für den Verlag zurück. „Sterbenskrank in Honolulu", 


Angespuckt in Schanghai“, „Erfroren in Edmonton“ und „Von 


E : 
t in Atlanta“ wären denkbare \ Т e 
Ghetto-Gangstern e n behalte ich die play- EN hor st en ГРА hler (77) 


itel für meine Memoiren. 1 { E а 
ka ze? mit den Herren ess. be | Wann bei der Play*: Februar 2009 bis September 2014 
in guter Erinnerung, obwohl ich eigent” - І я 
E run Aber hey, mittlerweile bin ich übergelau- | - i : Das macht er jetzt: 
fen und zocke nur noch auf der PS4! - Denkwü rd 
ideospiel-J 


Freier Autor in Hamburg 


j + Sebastian Stange ( 33) 


Wann bei der play*: Ostern 2006 bis Ende 2013 


Das macht er jetzt: Redakteur bei der Konkurrenz 


Denkwürdigster Artikel: Die Vorschau für Call of Duty: 
Black Ops 2 für das Schwesterheft PC ACTION. Das Spiel 
wurde mir In Los Angeles zwischen 12 und 18 Uhr gezeigt. 
Noch während des Events ging es mit dem Schreiben los. 
Nachts um 3 war der Artikel bereits fertig gelayoutet und 
auf dem Weg in die Druckerei. Wow! 


Peinlichster Dreh: Ich erinnere mich an zwei Frauenrollen. 
Eine zu Lollipop Chainsaw und eine als Ossi-Moderatorin. 
Beide lassen mich heute noch schweißgebadet aufwachen. 


Und sonst: Ich glaube, nirgendwo sonst könnte ich ge- 
meinsam mit Kollegen auf dem Nürnberger Christkindles- 
markt gepflegt einen heben, allerlei Dummheiten anstellen und das am Ende auch noch als Arbeit 
verkaufen. Unglaublich! Und mit Toni auf die Call of Duty-Experience zu reisen, war ebenso der 


Hammer. Schon, wie da ein Betrunkener im Shuttle-Bus den sonst so lärmenden „Hip Hop Gamer“ 
an die Wand gelabert hat. Ah, köstlich! 


~ 


Start play^ 


chen Glühwein! 


Kollegen aus der Videospielbranche gratulieren uns zum Jubiläum. 
Jeder auf seine eigene, verstörende Weise. 


08/15- ^ 
SPECIAL 


"DIE 100, AUSGABE 
"ete anghofer Paul Kautz 


Bethesda-PR-Mann (und sein Team)| | Communcations Manager Central 
Alles mit 4 war ja bekanntlich schon immer cool: play^, Fallout 4, Fanta Eu rope bel Capcom Germany 
4, DOOM 4 — ach Mist, es heißt ja nur DOOM. Jedenfalls wünschen wir 100 Ausgaben play^! Ich 


4 von Bethesda der play^ noch mindestens weitere 100.000 Ausgaben hatte nie daran gezweifelt! 
und bedanken uns für Herzlichen Glückwunsch 
die stets tolle Zusam- von Capcom - ich erhebe 
menarbeit. Alles Liebe meinen Energiecontainer 
von Bethesda! auf die náchsten 200! 


Fabian 2ovwnerade Döhla 
CD Projekt Red 


Als das Konzept für die play^ da- 
mals prásentiert wurde, sah das 
Heft irgendwie besser aus. Hoch- 
aufgelóste Screenshots, unglaub- 
liche Details, riesige Umfänge. Na- 
türlich ist die play* immer noch ein 
hervorragendes Magazin, muss 
sich allerdings den Vorwurf gefal- 
len lassen, seinerzeit mit stark ab- 
weichenden Präsentationen ei- 
nen falschen Eindruck erweckt zu 
haben. Angesichts der sympathi- 
schen Mitarbeiter und der toll ge- 
schrieben Artikel ist aber immer 
noch genug Qualität vorhanden — 
und damit bleibt play* eine Kauf- 
empfehlung! Glückwunsch zu 100 
Ausgaben! 


Ralf Anheier 
Head of Communications bei Electronic Arts 


100 Ausgaben play* — Wow! Das ist fast ein Monat reine Lesezeit! Oder auch: ... 


Mehr Emotion als 2.000 spannende F/FA-Matches gegen deine besten Kumpels. 
Mehr Vergnügen als 100 Techtelmechtel in Die Sims. 
Mehr Spannung als 50.000 Wiederbelebungen in Battlefield 4. 


100 Ausgaben play* sind vor allem aber Tausende Stunden umfassender 
Pflichtlektüre rund um unser liebstes Hobby! 


Herzlichen Glückwunsch wünscht euch das gesamte Team von Electronic Arts! 


www.playvier.de 


Martin Metzler 


play? start 


Jochen Färber 


Senior PR-Manager 
bei Blizzard Deutschland 


Ist es wirklich schon 
so weit? Die play? und 
play^ begleiten mich 
(auch) beruflich schon 
seit vielen Jahren. Aus- 
führliche Tests und Hin- 
tergrundberichte, von 
heute bis retro, locker- 
flockig geschrieben und 
fein abgeschmeckt — 
das ist die play*. Denn 
einer Sache kann man 
sich sicher sein, bei 
der play* werden dicke 
Dinger gemacht! Auf 
die nächsten 100 Aus- 
gaben, play^, und euch 
viel Spaß bei play”, 
play® und so weiter! 


Wolfgang Ebert 


Senior Manager Product Communication 
bei Konami Deutschland 


Gratulation zu 100 Ausgaben! Eine lange Zeit, in der ihr monatlich abge- 
liefert habt: Kurzweilig, informativ und lesenswert berichtet ihr über unser 
allerliebstes Hobby. Weiter so, überdauert auch den nächsten Konsolen- 
wechsel und ich freue mich auf euren nächsten Meilenstein. Wir legen mit 
den Feierlichkeiten im September nach, wenn PES 2016 das 20-jährige 
Jubiläum feiert ... Und für eure Leser habe ich schon heute einen außerge- 
wóhnlichen Preis parat: einen von Mario Gótze handsignierten PES-Ball. 
[Anmerkung der Chefredaktion: siehe Gewinnspiel auf Seite 10] 


& Guido Alt 
Sony Deutschland 


Liebes play^-Team! 

Seid ihr wirklich schon bei der 100. Ausgabe? Wirklich? Also 100 
Hefte voller Spiele-Tests, Vorschauen, Eventberichte, Messe-Spe- 
cials und spannenden Reports rund um die Welt der Playstation? 
Das würde aber auch bedeuten: über acht Jahre monatlicher Ab- 
gabestress, in letzter Minute eingetroffene Testversionen, durch- 
zockte Náchte, umrundete Erdbálle für Entwickler- & Eventbe- 
suche, verrückte Messen, fehlende Screenshots, unpassendes 
Cover-Artwork, Diskussionen mit PR-Leuten und der ganze groß- 
artige Wahnsinn der Videospielbranche. Dafür habt ihr euch aber 
ganz gut gehalten ;-) 

Wir von Sony Computer Entertainment wünschen euch alles Gute 
zu diesem tollen Jubiläum, bedanken uns für die klasse Zusam- 
menarbeit und freuen uns auf die náchsten 100 Ausgaben. You are 
for the Players! 


zum play*-Jubilaum 


„Im Prinzip ein ordentliches Magazin. Aber mit 
unübersehbaren Schwáchen bei Rechtschreibung, 
Gestaltung, Wertungen und Recherche." 
Radio Eriwan 


„Kapitalistisches Schmierblatt.“ 
Vox Helena, Griechenland 


„Bollocks.” 
The Moon, Großbritannien 


,C'est magnifique.’ 
Le Gigaro, Frankreich 


»Nicht ohne Grund die liebste 
Nachtlektüre von unserem geliebten 
Johannes Paul 11: 
Kirchenanzeiger Wadowice, Polen 


www.playvier.de 
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Teilnahmebedingungen 


Wenn ihr am Gewinnspiel teilnehmen wollt, dann schreibt uns eine Email an gewinnspiele@playvier.de oder eine Postkarte mit dem Betreff „100 Ausga- 
ben“ an Computec Media GmbH, Redaktion play^, Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth. Falls ihr euch für einen Preis abseits der limitierten Jubiläumskonso- 
len interessiert, dann vermerkt dies bitte. Bei T-Shirts & Jacken die gewünschte Größe angeben! EINSENDESCHLUSS IST DER 5. AUGUST 2015! 


Teilnahmeberechtigt sind alle play*-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Computec Media GmbH und der Sponsoren. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise kónnen nicht in bar ausgezahlt 
werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall ein Foto sowie Name abgedruckt werden. 


Sony нини 


3x Playstation 4 „20th Anniversary Limited Edition’ + 
Playstation TV Media Kit 


(inklusive der Hardware, Abbildung ähnlich) 


D 


In-Ear Kopfhürer 
für PS Vita 


5x PS4-Spiel The Order: 1886 als 
imitiertes Media-Kit (enthalt PS4- 


Spiel, Notizbuch und Füllfederhalter) 


10 play* 


play? Start 


Trikot von Greuther Fürth mit 
den Unterschriften aller uo. 


Spielball von Greuther Fürth mit 
den Unterschriften aller Spieler 


2x EA-Sports-Handtuch 
(ohne Abbildung) 


sa 
A ESIDE ENT EVIL 


REVELATIONS 


Metal Gear Solid Legacy 
Collection (P53) e La 


m ` | Castlevania: Lords of 
Resident Evil Revelations 2 (PS4) + E E E Edition (PS) 
T-Shirt Resident Evil Revelations 2 


DENT EVIL 2 


iS 
LAHON "Bea: 


; Pro-Evolution-Soccer-Ball, 
EX signiert von Mario Собе 
E (Abbildung onne Signatur) 


Resident Evil Revelations 2 (PS3) + 
T-Shirt Resident Evil Revelations 2 
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GE 
Diablo-Papier- Hoodie „Malthael" Tu VA 


Spielzeug (Männergröße 
L oder XL) 


Diablo-3- 
Ultra-Fan-Paket 


Rucksack 
„Reaper of 
TE Souls’ 


„ee Ware: 


Bera 


D AT ur, 
AS et, a pas caf d 


4 е d =] T-Shirt ‚Reaper of A 
$ е, 5 i Souls” (ohne Abbildung), ES 
, PS4-Spiel: Diablo 3 — m Ж 


4 Plüschtier „Toter Schatzgoblin" Ultimate Evil Edition Viny--Figur „Tyrael“ ^4 dé 


Skateboard-Deck 


Diablo-3-Premium-Fan-Paket (Abbildungen, siehe oben), bestehend aus PS4-Spiel: Diablo 3 — Ultimate Evil Edition 
T-Shirt „Reaper of Souls" (ohne Abbildung), Diablo-Papier-Spielzeug, Plüschtier „Toter Schatzgoblin" und Vinyl-Figur „Tyrael" 


The Witcher 3: Wild Hunt Collector's Edition (PS4) 
+ Buch „Die Welt von The Witcher" 


The-Witcher-Fan-Paket, bestehend 
aus Comic , The Witcher, Band 1: 


4 ES ; NE-- 1x The Witcher 3; Im Glashaus“, T-Shirt „The Witcher 
GERALT A Wild Hunt (PS4) dr 3" und Leder-Mauspad 
ILLI. Buch ,Die Welt von The Witcher" ,The Witcher 3" 


| Risen-3-Fan-Paket, beste- 
PS4-Spiel Lords of the hend aus PS4-Spiel Risen 
Fallen Collector's Edition 3 Collector's Edition (Abbildung ähnlich), 
Shadowlord-Figur, T-Shirt, 
Lósungsbuch und Stoffkarte 
(alle ohne Abbildung) 


Alien-Isolation-Fan-Paket, 
bestehend aus Replika- 
Jacke, T-Shirt, Edelstahlbecher, Schlüssel- 
anhänger und Blu-ray Alien Anthology 
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IX Final Fantasy 
X/X-2 HD Remaster ® 
Leinwand mit Motiv 
„Tidus“ 


LP. Final Fantasy 
X/X-2 HD Remaster 
Leinwand mit Motiv 

„Yuna“ 


Wb Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 


Leinwand mit Hauptmotiv 


Wh Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 
Gerahmtes Artwork mit Hauptmotiv 


Notre Dame Edition 


| | & 

WATGH DOGS 
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PS4-Spiel 
Watch Dogs — 
Dedsec Edition 


a , fm 
Assassins Creed: Unity — ш 


Magnetischer 
Mini-Rico Just 
Cause 3 


X/X-2 HD Remaster 
Soundtrack 


Final Fantasy 


Туре-О HD- Anhänger Final Fantasy 
Strategy Guide X/X-2 — Tidus 
PS3-Splel 
Ultimate Action 


Pack mit Jus 
Cause 2, Sleeping 
Dogs und Tomb 

Raider 


T-Shirt Just Cause 3 
Größen M oder L) 


2753 
ULTIMATE STEALTH 


PS3-Spiel Ultimate 
Stealth Pack mit Thief, 
Hitman: Absolution und 
Deus Ex: Human Revolution 


Final Fantasy 


m 


PS4-Spiel 
Assassin's Creed 4: Black \ 
Hag — Black Chest Ed, 


Watch-Dogs-Figur ,Aiden Pearce" 4 
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| Xbox-One-Spiel The Elder Scrolls Online: 
Tamriel Unlimited — Imperial Edition 


FONS 


| The-Elder-Scrolls-Fan-Paket, 
bestehend aus T-Shirt, Soundtrack, 
Posterset und Lanyard 


PS4-Spiel The Elder Scrolls Online: 


Tamriel Unlimited — Imperial Edition | Ф i 
L 
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4 Fallout 4 


Wi d 


; Ritterschlag: Felix hat sich das Cape umgeschnallt, ist ins Batmobil gesprungen und 
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[| | Alle PS4-Hits der E3 auf über 30 Seiten! ж 
THE LAST GUARDIAN | 
E UNCHARTED 4 | DOOM | 
ШҮ NO MAN'S SKY uno VIELE MEHR! 


Available 


é App Store b Google р Kindle fire 


1x anmelden - auf allen Plattformen lesen! 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play* gibt's auf shop.videogameszone.de. computec 


play* und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich.  NENEEEENEEN 


Die einmal im Jahr statt- 
findende Spielemesse Electronic 
Entertainment Expo in Los Angeles 
ist DAS Ereignis für Zocker in aller 
Welt. Alle namhaften Computer- 
und Videospielhersteller zeigen 
hier die neuesten Entwicklungen 
im Hard- und Software-Bereich. 
Die E3 ist eine reine Fachbesu- 
chermesse, zu der Normalsterbli- 
che im Gegensatz zur Gamescom 
in Deutschland keinen Zutritt ha- 
ben. Für uns als Journalisten gilt 
Letzteres natürlich nicht und so 
haben wir dieses Jahr sechs Re- 
dakteure und Kameraleute ent- 
sandt, um euch optimal über alle 
Neuheiten auf unserer Webseite 
playvier.de und natürlich auch im 
Heft zu informieren. 


Hits am laufenden Band 

Während die E3 im letzten Jahr 
etwas arm an Hóhepunkten und 
namhaften Ankündigungen war, 


brannten die Hersteller diesmal ein 
wahres Feuerwerk ab. Nur Ninten- 
do enttäuschte auf ganzer Linie. 
Auf den folgenden 30 Seiten prä- 
sentieren wir euch die wichtigs- 
ten Titel der Messe — kein leichtes 
Unterfangen, schlieBlich fand die 
Veranstaltung parallel zur Endpha- 
se unserer Heftproduktion statt. 
Wir haben uns daher entschieden, 
bei der Berichterstattung Schwer- 
punkte zu setzen und euch vor al- 
lem umfangreiche Berichte zu den 
absoluten Messe-Highlights in Sa- 
chen PS4 zu liefern. Auf den fol- 
genden zwei Seiten geben wir euch 
dennoch vorab einen Kurzüber- 
blick über die wichtigsten Titel al- 
ler namhaften Hersteller, bevor wir 
uns dann ausführlicher Unchar- 
ted 4, Fallout 4 und weiteren Top- 
Hits widmen. Abgerundet wird un- 
sere Berichterstattung durch viele 
Impressionen von der Veranstal- 
tung und unserem E3-Team, durch 


Wieder voll auf die Messe! 


Wir berichten ausführlich über die wichtigsten Neuankündigungen von der 
weltgrößten Spielemesse aus Los Angeles! 


eine Einschätzung des Auftritts 
von Sonys Hauptkonkurrenten Mi- 
crosoft und unsere ganz persön- 
lichen Tops und Flops der Messe. 
Alle Titel, die es aus Platzgründen 
und Zeitgründen nicht umfangrei- 
cher in diese Ausgabe geschafft 
haben, stellen wir euch dann in der 
kommenden play* ausführlich vor. 
Versprochen! 


Vik macht Japan 

Als besonderen Service für die Ja- 
panophilen und Nipponisten unter 
euch präsentiert Viktor im Rahmen 
einer Spezialausgabe ab Seite 48 
die wichtigsten Spiele japanischer 
Entwickler, darunter auch das end- 
lich aus der Versenkung aufge- 
tauchte The Last Guardian von den 
Ico-Machern, das nun für Playstati- 
on 4 erscheinen soll, und das auf- 
sehenerregende Remake von Final 
Fantasy VII! Jetzt viel Spaß mit den 
Hits der diesjáhrigen E3! 


Die Playstation-4-Hits der E3 2015 


Electronic Arts 


EAs Messeauftritt stand neben den großen Sport- 
und Rennspielen wie FIFA 16, NHL 16 und Need 
for Speed im Zeichen von Star Wars. Zwar blieb 
der Publisher eine Erwähnung zu dem Visceral-Ti- 
tel mit Krieg der Sterne-Thematik den Besuchern 
schuldig, man ließ uns aber den Online-Shooter 
Star Wars: Battlefront ausprobieren. Die Mehr- 
spielergefechte hinterließen bei uns einen runden 


a 


«9 1 
Mirror's Edge: Catalyst al 


Eindruck, auch wenn wir nach einem so kurzem 
Hands-on-Termin noch nichts über die Abwechs- 
lung und Langzeitmotivation sagen kónnen. Viele 
andere der heiß ersehnten EA-Titel kamen jedoch 
gefühlt ein wenig zu kurz auf der Messe. So war 
etwa der vierte Teil des Sci-Fi-Rollenspielserie 
Mass Effect nur eine Randnotiz für den Herstel- 
ler wert. Immerhin wissen wir aber nun, dass der 
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Mass Effect: Andromeda. e d 


Nachfolger mit dem unerwarteten Namenszusatz 
Andromeda im vierten Quartal 2016 erscheinen 
soll. Auch zu Mirror's Edge: Catalyst gab es nur 
wenige neue Einblicke auf der Messe. Die Überra- 
schungen und zugleich unsere Favoriten aus dem 
Hause EA waren der schwedische Indie-Puzzle- 
Platformer Unravel und der aberwitzige Online- 
Shooter Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2. 


Bethesda 


Vier PS4-relevante Titel hatte Bethesda im Auf- 
gebot: Doom (Seite 38), TESO (S. 68) und Fall- 
out 4 (S. 22). Bliebe noch das neu angekündigte 
Dishonored 2 — zum Nachfolger des Schleichhits 
gab es aber nur einen Trailer, der erahnen ließ, 
dass es zwei spielbare Charaktere gibt. 


Dishonored 2 


Activision 


fi LS: =, 
| Call of Duty: Black Ops 3 gs 


Neben dem groß präsentierten Black Ops 3 
kündigte Activision auch die Destiny-Erwei- 
terung The Taken King an und kredenzte eine 
Gameplay-Demo zu Tony Hawk's Pro Skater 5. 
Letzteres wirkte etwas ernüchternd. Außer- 
dem gab's Guitar Hero Live und Skylanders. 


2K Games 


Hauptthema bei 2K war der Koop-Shooter Batt- 
leborn (Seite 42). Ansonsten zeigte der Publi- 
sher einen schicken Trailer zu NBA 2K16 und 
gab bereits sechs spielbare Athleten für WWE 
2K16 bekannt. Das Wrestlingspiel soll eine gró- 
Bere Kämpferauswahl bieten als jemals zuvor. 


Ubisoft 


Neben den üblichen Verdáchtigen in Form von 
Assassin's Creed: Syndicate, Rainbow Six: Siege 
und The Division (S. 31) prásentierte der franzó- 
sische Hersteller auch einige Überraschungen 
auf der E3. So dürfen sich zum Beispiel Mittel- 
alter-Fans auf ein gewaltiges Schlachtfest mit 
Rittern, Wikingern und Samurais in For Honor 


(S. 39) gefasst machen und South Park-Jünger 
auf den zweiten Teil der Rollenspiel-Saga mit 
Cartman, Kenny, Kyle und Stan. In South Park: 
The Fractured But Whole geht es um die Helden- 
truppe, die von Cartmans Alter Ego Coon ange- 
führt wird. Weiterhin hat Ubisoft einen neuen 
Teil der Taktik-Shooter-Reihe Ghost Recon na- 


mens Wildlands auf der Messe enthüllt, der mit 
einer riesigen Open World für neuen Schwung 
sorgen soll. AuBerdem wurde in L.A. auch eine 
Erweiterung für The Crew angekündigt. Der DLC 
erscheint bereits im November und bringt neue 
Fahrzeuge wie Motorráder, Monster-Trucks und 
Dragster für das Open-World-Rennspiel. 
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„The Crew: Wild Runs 
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Sony 


Sony sichert sich in diesem Jahr wohl den Titel 
„Beste Pressekonferenz der ЕЗ“. Das lag vor allem 
an der Japano-Sparte. Mit The Last Guardian barg 
man einen lángst tot geglaubten Blockbuster wie- 
der aus der Gruft, mit Final Fantasy VII kriegen die 
Fans nun endlich das Remake, nach dem sie seit 
Jahren schreien, und mit Shenmue 3 brachte man 
gestandene Mánner zum Weinen — mehr zu alle- 
dem in Viks Japano-Rückblick (S. 48). Auch sonst 
hatte man ein starkes Line-up: Uncharted 4 (Sei- 
te 28), No Man's Sky (S. 32), Horizon: Zero Dawn 
(S. 40) und Ratchet & Clank (S. 46) sind allesamt 


Hit-Kandidaten. Der Rest kann sich ebenfalls se- 
hen lassen: Tearaway Unfolded wird ein liebevoller 
Port, Until Dawn ein tolles Gruselabenteuer im 
Stile von Heavy Rain, The Tomorrow Children eine 
eigenwillige Sandbox und mit dem PS3-Meister- 
werk Journey und dem PC-Online-Shooter Planet- 
side 2 erscheinen lang erwartete Spiele nun end- 
lich auch auf PS4. Neben weiteren Indie-Titeln 
móchten wir aber zwei Neuankündigungen noch 
hervorheben: Dreams von Media Molecule setzt 
wie schon LBP auf Eigenkreationen und ist im 
Grunde ein einziger großer Editor — zauberhaft! 
Und mit Rigs kündigte Sony den ers- 
ten Team-Shooter an, der speziell 
auf die VR-Brille Project Morpheus 
ausgerichtet ist. Wir halten schon 
mal die Kotztüten bereit. 


Square Enix 


Über die Japan-Sachen berichtet Vik später, zu 
Deus Ex hatten wir was im letzten Heft und alles 
Neue über Just Cause 3 lest ihr ab Seite 34. Was 
bleibt? Hitman! Das soll noch 2015 erscheinen, 
portionsweise in digitaler Form. Von DLCs und 
Microtransactions will man aber absehen. 


Konami 


Der E3-Auftritt des japanischen Traditionsherstellers war dieses Jahr mal wieder recht 
enttáuschend. Nicht wegen der Qualitát der Spiele, sondern weil eben nur zwei Titel 


gezeigt wurden. Neben Metal Gear Solid 5, dem 
sich Vik ein paar Seiten weiter widmet, stand 
nur Pro Evolution Soccer 2016 im Fokus. Der 
Kick macht mit seinen neuen Animationen und 
dem verbesserten Zweikampf-System spiele- 
risch schon einen sehr guten Eindruck. Auch 
die Optik der Spielermodelle macht einiges her. 
Enttáuschend hingegen ist die immer noch alt- 
backene Prásentation des ganzen Drumherum. 
Hier muss sich endlich mal etwas tun. 
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Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 


Bandai Namco 


Neben jeder Menge Japano-Gedóns (bitte 
weiter zu Vik bláttern) und der Ankündigung 
von Dark Souls 3 (ebenfalls beim Grafen zu 
finden) zeigte Bandai Namco auch noch einen 
neuen Gameplay-Trailer vom Monster-Klopper 
Godzilla. Nette Zerstórungsorgie. 


Godzilla 
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Warner Bros. 
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Mad Мах 


GróBtes Thema für Warner auf der Messe? Bat- 
man natürlich. War uns aber wurst, schließlich 
schlief Felix schon seit Tagen mit der Testversi- 
on. Neben ein wenig Lego gab's ergo nur Mad 
Max zu sehen — und diesbezüglich seit unserer 
Cover-Story vor drei Ausgaben nichts Neues. 


CCP 


Der Auftritt von CCP stand ganz im Zeichen 
von EVE Valkyrie. Der Multiplayer-Dogfight- 
Shooter im EVE-Universum begeisterte in Los 
Angeles mit seiner VR-Funktionalität. Coole 
Sache — endlich mal ein Spiel, das wir auch 
wirklich mit Project Morpheus spielen wollen. 
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Halo 5: Guardians, Gears of War 4, Dark Souls 3, Fable Legends, 
Rise of the Tomb Raider — Microsoft hatte eine Menge Kracher im 
Gepäck! Forza Motorsport 6 kündigten die Jungs gar zusammen 
mit Henry Ford Ш auf der Showbühne an, und zwar inklusive eines 
von der Decke abgeseilten, wunderschönen Ford GT, dem Cover- 
Fahrzeug von Forza 6. Die interessantesten Neuigkeiten haute 
Microsoft aber abseits der fetten Triple-A-Spiele raus. Stehende 
Ovationen gab es vor allem für drei Themen: die Rare Replay- 
Collection, eine Sammlung der besten Rare-Spiele aller Zeiten (30 
Games von Jetpac über Banjo Kazooie bis hin zu Conker's Bad Fur 
Day und Perfect Dark), die Ankündigung einer ab sofort anlaufen- 


Und was macht Microsoft? 


Selten zuvor haben sich Sony und Microsoft ein derat heiß umkämpftes E3-Duell geliefert wie in diesem Jahr: 
Wir haben selbstredend auch die Pressekonferenz der Konkurrenz besucht und jede Menge Games gezockt! 


Auch den Indie-Entwicklern gónnte man viel Bühnenprásenz. Das 
im Stil der 30er-Jahre gehaltene Cuphead sieht fantastisch aus, 
dasselbe gilt für den Kreativtitel Recore der ehemaligen Metroid 
Prime/Mega Man-Schöpfer. Dazu gesellten sich noch kurze Prä- 
sentationen von Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2, dem ein 


dem Sci-Fi Titel /on, dem jüngsten Projekt der DayZ-Macher. Eben- 
dieses DayZ ist übrigens auch Bestandteil von Xbox Game Preview, 
Microsofts neu angekündigtem Early-Access-Programm. Man 
muss es offen zugeben: Die Xbox-Macher haben dieses Jahr einen 
dicken Hammer ausgepackt! Aber das ist auch für Playstation- 


den Abwártskompatibilitát der Xbox One zu Xbox-360-Spielen via 
Softwareemulation und schließlich eine enorm beeindruckende 

Live-Demonstration der 3D-Virtual-Reality-Version von Minecraft 
mittels Microsofts Hololens-Smartglass-Brille. 


Gamer eine verdammt gute Nachricht. Denn vóllig egal, ob ihr 
einer Konsole die Treue haltet oder stolzer Besitzer gleich mehre- 
rer Systeme seid, bei einem derart heißen Konkurrenzkampf der 
Hardware-Hersteller gewinnen am Ende vor allem die Gamer! 


Nicht von dieser Welt: Die nöfografischen Spieluniversen, die 
Hololens zu Minecraft herzeigte, waren atemberaubend gut. 
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Spiele - dummerweise aber auch in diesem Jahr Heftabgabe. 
~~ Ergo blieb der Stammredaktion nur der Heimateinsatz. Vor” 


Ort worden wit aber gut von unseren PCG-Kollegen Stefan 
und Peter sowie unseren Online-Redakteuren Mare und Olof 
vertreten. Auch wenn wir uns bei den Einzekotos ein wenig — 


um die geistige Gesundheit Sorgen machen. Vor alem bei Peter 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und sub- 


jektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Dieses Mal geht es um die E3 2015 und 
unsere Eindrücke zum großartigen Spiele-Line-up. 


arteu 


Reihenfolge! 


MUZE Sascha Lohmüller D 


1. Sascha Lohmüller 3. Christian Dörre 


2. Uwe Hönig 4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

So, ihr Weichflöten, ich fang jetzt 
einfach mal an. Was war das bitte 
für eine saugute E3? Kaum Aus- 
setzer, viele Topthemen, selbst 
Microsoft mit seinem VHS-Re- 
korder hatte ein paar echt coo- 

le Sachen dabei. Die Highlights 
gab’s allerdings bei Sony. The 
Last Guardian lebt, der beste Teil 
der Final Fantasy-Reihe bekommt 
ein Remake, Shen-fucking-mue 3 
war nach neun Stunden gekick- 
startet, Uncharted 4 schaut nach 
wie vor klasse aus und auch Lost 
Horizon: Until Dawn oder wie 
auch immer das Öko-RPG mit 
Kampfrobotern heißt, sieht im 
ersten Trailer fantastisch aus. EA 
fand ich auch gut. Star Wars ist 
halt Star Wars, auch wenn mir 
nach wie vor die Raumkämpfe 
fehlen, Mirror’s Edge wird klasse, 
FIFA habe ich sogar schon ge- 
spielt und es macht einen guten 
Eindruck, Mass Effect ist eh groß. 
Und auch sonst gab’s mit South 
Park, Dishonored 2, Fallout 4 und 
Doom noch richtig gute Titel, auf 
die ich mich schon total freue. 
Ach ja: Schade, Nintendo. 


www.playvier.de 


2. Uwe Hönig 


vu: Uwe Honig D 


1. Sascha Lohmüller 3. Christian Dörre 


4. Wolfgang Fischer 


UWE: 

Ehrlich gesagt war ich im Vor- 
feld der E3 ein wenig skeptisch, 
schlieBlich erwarten uns in naher 
Zukunft haufenweise Fortsetzun- 
gen erfolgreicher Serien wie Fall- 
out, Uncharted, Mass Effect, Star 
Wars: Battlefront, Dark Souls, 
Need for Speed, Assassin's 
Creed, Forza Motorsport, Just 
Cause oder Call of Duty. Kei- 

ne schlechte Sache, aber was 

ist mit Neuentwicklungen und 
Games, die niemand auf dem 
Radar hatte? Glücklicherweise 
konnte die E3 auch in diesem 
Zusammenhang auf ganzer Linie 
überzeugen. Mit einer Wieder- 
belebung von The Last Guardian 
und der Rückkehr von Shenmue 
hátte ich niemals gerechnet. Der 
neue Titel von Guerrilla Games, 
Horizon, hinterließ ebenfalls ei- 
nen tollen Eindruck, soweit man 
das nach dem ersten Trailer be- 
urteilen kann. Ansonsten fand 
ich Doom ganz schón brutal, 
aber ich hab auf jeden Fall Bock 
auf das Spiel. Für Enttáuschung 
sorgte Nintendo, von der neuen 
Konsole fehlte leider jede Spur. 
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VOD Christian Dórre D 


Volontär 


1. Sascha Lohmüller 3. Christian Dörre 


2. Uwe Hönig 4. Wolfgang Fischer 


CHRIS: 

Eigentlich wurden die großen 
Titel jaschon genannt, also 
hätte ich hier genug Platz, um 
auf Nintendo einzutreten. Die- 
ser Starfox-Muppet-Quatsch ist 
wohl das Peinlichste, was ich 
seit unserer Trendsport-Anmod 
gesehen habe. Meine halbwegs 
gute Kinderstube verbietet es 
mir aber dann doch. Schließlich 
liegen die Japaner schon auf 
dem Boden und können sich 
nicht mehr wehren. Stattdes- 
sen erwähne ich also noch mal 
Horizon: Zero Dawn. Wow! Das 
neue Spiel von Guerrilla Games 
sieht traumhauft aus. Trotz Un- 
charted 4 für mich ganz klar 
das Spiel der Messe. Insgesamt 
war der Sony-Auftritt ohnehin 
überragend. Da hechelt auch 
Microsoft wieder nur müde hin- 
terher. Außer den üblichen Ver- 
dächtigen namens Halo, For- 
za und Gears war das mal gar 
nichts. Apropos Gears of War 4: 
Der Titel sieht zwar grafisch su- 
per aus, das gezeigte Gameplay 
hat mich als Fanboy trotzdem 
recht kaltgelassen. 
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Spielanleitung 


ese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
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1. Sascha Lohmüller 3. Christian Dörre 


2. Uwe Hönig 4. Wolfgang Fischer 


WOLF: 

Ich glaube ja immer noch nicht, 
dass dieses ganze Virtual-Reality- 
Gedóns von Microsoft und Sony 
jemals Massenmarktreife erlangen 
wird. Wahrscheinlich wird's letzt- 
lich am Preis scheitern. Ich will 
mich nicht entscheiden müssen, 
ob ich mir Hololens kaufen soll 
oder ob ich stattdessen meinem 
Sohn eine ordentliche Schulaus- 
bildung gönne. Rein technisch ha- 
ben mich die VR-Dinger aber um- 
gehauen. Ansonsten war das mit 
Abstand die stárkste E3, die ich 
in den letzten Jahren erlebt habe. 
Vor allem Microsoft, Sony, Ubi- 
soft, Bethesda und Electronic Arts 
haben ein wahres Feuerwerk an 
guten Titeln abgebrannt. Ich weiß 
noch gar nicht, woher ich ab dem 
Spätherbst die Zeit nehmen soll, 
das alles zu zocken. Meine Favo- 
riten: Doom, Fallout 4, Uncharted 
4, Star Wars: Battlefront und The 
Last Guardian. Größter Fail der 
Messe war für mich die No Man’s 
Sky-Präsentation im Rahmen der 
Sony-PK. Die Entwickler haben 
noch SEHR VIEL Arbeit vor sich, 
bis daraus mal ein Spiel wird. 
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Boiribenstimmung: Erstmals i in der Serien- Geschichte bekommen wir den 
4 Untergang der zivilisierten Welt i im Jahre 2077 als Brei direkt mit. 


Fallout 45 
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Fallout 4 Hl uns ins zerstórte Boston samt 
Umland und verspricht, die genialen Vorgánger 
in jeder Hinsicht zu übertrumpfen! 


ROLLENSPIEL | Gerade noch 
war Fallout 4 ein scheinbar ferner 
Wunsch in den Kópfen der Fans 
der postapokalyptischen Rollen- 


spiel-Serie. Dann kam die E3 und 
nur wenige Tage davor ließ Bethes- 
da nicht nur eine, sondern gefühlt 
eine ganze Armada an Bomben 


Platzen: Das Spiel is 


real, es schickt uns 
nach Washington D.C. 
und New Vegas ins 


atomar verseuchte Boston, wartet 
mit einer ganzen Fülle an Neue- 
rungen auf und sieht schon jetzt so 


T aus, als kónne es den beiden Vor- 
»p ) gängern unter der Ägide von Be- 
2 d thesda locker den Rang ablaufen. 

E < Oh, und es ist fast fertig: Schon am 

7 10. November dieses Jahres dür- 
SS fen wir uns wieder aus dem siche- 
ren Schoß einer Vault in das Tod 

sl e verheißende amerikanische Öd- 


land begeben. Da sage noch einer, 
alle Entwickler würden ihre Spiele 
zu früh ankündigen. 


- - UN! Ben 
Man trägt Lendenschurz: Die mächtigen Behemoths machen uns natürlich auch in 
— Boston das Leben schwer. Ob wir wie in Teil 3 auch auf eine nette Variante treffen? 
Em 


Apokalypse Before 
Zum ersten Mal erleben wir den Un- 
tergang der Welt durch einen Atom- 
krieg im Jahre 2077 — Fallout-Fans 
kónnen die fiktive Historie natürlich 
aus dem Effeff mitreden — hautnah 
mit: Als wahlweise mánnlicher oder 
weiblicher Held, den wir uns in ei- 
nem ebenso vielfáltigen wie leicht zu 
bedienenden, interaktiven Editor zu- 
sammenbasteln, bewohnen wir ge- 
meinsam mit unserem Partner nebst 
Kind das präapokalyptische Boston. 
Wie in Fallout 3 dient diese Phase 
an % 


b 


als eine Art Tutorial, in dem wir unse- 
re Ausgangswerte festlegen und uns 
mit der Steuerung und den Grund- 
mechaniken des Spiels vertraut ma- 


Erstmals dürfen uns einen originalgetreuen Pip Boy um den Arm schnallen! 


Was ist besser, als einen virtuellen Pip Boy zu bedienen, der uns Hinweise zu Gegnern gibt, uns 
unsere Gesundheit, Rüstungswerte und andere Infos mitteilt und auch sonst allerlei wichtige Funk- 
tionen bietet? Sich das Teil tatsáchlich um den Arm zu klemmen! Die Pip Boy Edition von Fallout 4 м 

kommt mit einer stilvollen Pip-Boy-Replika, die genau das ermöglicht. Im Grunde handelt es sich 

dabei um nicht mehr als eine Plastikschale: In ebendiese versenken wir unser Smartphone, welches 

fortan als interaktiver Bildschirm dient. Dank eines Schaumstoff-Innenlebens soll fast jedes Modell — 
darin Platz finden. Wer die Special Edition nicht ergattert oder nicht bereit ist, den recht happigen 

Preis von knapp 130 Euro dafür zu bezahlen, kann die dafür benótigte App aber auch einfach so 

auf sein Handy oder Tablet laden. Ein paar andere Schmankerl hat die Sonderedition für Kaufwillige 

ebenfalls zu bieten. So kónnen sie sich über eine hochwertige Schutzhülle und einen Standfuf für 


chen. Sobald die Bomben fallen, 
geht alles jedoch ganz schnell und 
wir finden uns in der Vault 111 wie- 
der, einem der von der fiktiven Firma 


den Pip Boy, ein Handbuch für das Gerát, ein Vault-Tec-Poster und das inzwischen fast obligatori- 
sche Steelbook freuen. Ach ja, und das Spiel selbst steckt natürlich auch noch drin. Laut Entwick- 
lerangaben wird die Pip Boy Edition streng limitiert sein — wären wir böse, würden wir sagen, dass 
man mit dieser Ankündigung Vorbesteller ködern will. Und wir sind ja bekanntlich böse. 


/Fallzut4| 
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ch hab die Haare Schön: Geschlecht und Aussehen unseres Helden 
werden im interaktiven Editor mit wenigen Handgriffen bestimmt. 


Vault-Tec errichteten Bunker. Wie die 
Geschichte sich dann entwickelt, was 
mit unserer kleinen Familie passiert, 
wurde indes noch nicht bekannt ge- 
geben; nur dass wir uns satte 200 
Jahre spáter als einziger Überleben- 
der der Vault wieder auf die vóllig zer- 
Stórte Erdoberfläche begeben und 
uns in ein Abenteuer stürzen, das in 
puncto Freiheit alles bisher Dagewe- 
sene in den Schatten stellen dürfte. 


Bombensicherer Kläffer 

Das fángt mit der Tatsache an, dass 
Waffen, Rüstungen und die Welt 
selbst ab sofort wesentlich dyna- 
mischer gestaltet sind und sich 
nach unseren Vorlieben verándern 
lassen — alle Infos dazu im Extra- 
Kasten auf Seite 26. Auch die Mis- 
sionen sollen deutlich mehr ver- 
schiedene Herangehensweisen 

erlauben als bisher, wenngleich 7 


Ab in:deasPunker! 


Niedlich, zeitintensiv und süchtig machend: Bethesda präsentierte 
auf der eigenen Pressekonferenz überraschend einen zweiten 
Fallout-Titel für Tablets und Smartphones von Apple. 
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С m А 
Schlachtplatte: "Gelegentliche Angriffe v von Plünderern sorgen für 
Abwechslung und einen erhöhten Blutdruck bei Vaultaufsehern? 


Р — 
Der will үй зик Serientypisch Taufen wir in der Spielwelt über. M 
allerlei mutierte und teils riesige Viecher wie diese Schönheit hier. N 


diese Ankündigung von den Ent- 
wicklern noch nicht weiter erläutert 
wurde. Wir rechnen damit, dass 
das etwas restriktive Moral-System 
der Vorgänger überarbeitet wurde 
und tief greifendere Entscheidun- 
gen erlauben wird. Generell wird 
einmal mehr gelten: 
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Überlebensfähig: Bevor eure Vault diese Größe 


i ww 


alles kann, nichts muss. Wer will, 
wird sich wie bisher in die Hauptge- 
schichte stürzen und mehrere Dut- 
zend Stunden Spaß mit dem Spiel 
haben können, wird dann allerdings 
so ziemlich alles von dem verpas- 
sen, was es ausmacht. Namentlich 

meinen wir da- 


eme 


wid Е 


ud erreicht hat, werden zahllose Spielstunden vergehen! 


Es war keine große Überraschung, dass Fallout das wichtigste Thema auf Bethesdas erster E3-Pressekonferenz sein würde. Überraschend war jedoch, dass die Amerikaner mit dem vierten Teil der 
Reihe nicht nur ein Spiel in der Pipeline haben. Die Ankündigung des iOS-Titels Fallout Shelter hatte wirklich keiner auf der Rechnung. Ebenso wenig wie die Tatsache, dass der Titel sofort nach der 
Pressekonferenz erhältlich war. In Fallout Shelter leitet ihr einen Atombunker, den ihr nach euren Wünschen gestalten und ausbauen dürft. Als Währung dienen hierfür die bekannten Kronkorken, die 
man unter anderem für das Erkunden des Ödlands und die Erfüllung von Quests erhält. Während der Anfang mit einem Tutorial noch sehr bedächtig vonstattengeht, klopfen mit der Zeit immer mehr 


Überlebende an eure Vault-Tür. Wie aus der Hauptserie bekannt, bestimmen sieben Charakterwerte (das S.P.E.C.l.A.L.-System), welche Fähigkeiten die witzig animierten Spielfiguren mitbringen. Ziel 
des Spiels ist es, sie entsprechend ihrer Fertigkeiten in den verschiedenen Einrichtungen des Bunkers einzusetzen, um so die Versorgung mit den drei Grundressourcen Wasser, Nahrung und Energie zu 
gewährleisten. Je mehr Überlebende in eurem Unterschlupf suchen, desto Räume schaltet ihr frei. Im weiteren Spielverlauf könnt ihr so weitere Charaktere anlocken (Funkraum), Stimpacks (Kranken- 
station) oder Anti-Strahlungsmedizin (Labor) herstellen. Sogar Trainingsräume, um die Charakterwerte der niedlichen Spielfiguren zu verbessern, stehen dann zur Verfügung. Um die Angriffe von Mons- 
tern oder Plünderern abzuwehren, benötigt ihr Waffen und Outfits, die ihr bei Exkursionen ins Ödland finden könnt. Eine weitere Möglichkeit, an diese zu kommen, stellen Kisten dar, die ihr für erfüllte 
Aufgaben bekommen oder über Mikrotransaktionen kaufen könnt. Aber keine Angst: Das kostenlose Fallout Shelter ist sehr fair konzipiert und alle Spielelemente lassen sich auch freischalten, ohne 
dass ihr einen Cent investieren müsst. Fazit: Für Fans ist der Titel eh ein Muss und eine tolle Möglichkeit, die Zeit bis zum Erscheinen von Fallout 4 etwas zu verkürzen. 


St te Е EN ‚ЖМ 
H Wecker verschlafen: 200 Jahre nach dem Tag des Jüngsten Gerichts. a 
kehrt unser Held vóllig verwirrt in die zerstórte Endzeit-Welt zurück. н 


mit etwa umfangreiche Nebenmis- 
sionen, unzáhlige optionale Orte 
auf der riesigen Map, versteckte 
Geheimnisse und Items und ganze 
Gameplay-Elemente, die einem bei 
einer solchen Herangehensweise 


_ verwehrt bleiben. Apropos optional: 


Wieder einmal haben wir die Mög- 
lichkeit, mit allerlei uns wohlgesinn- 
ten Begleitern durch die Gegend zu 
ziehen. In den Fokus gerückt wur- 
de dabei in der Präsentation ein 
Hund, den wir diesmal schon deut- 
lich früher im Spiel antreffen wer- 
den als bisher, aber auch mensch- 
liche und mutierte Wegbegleiter 
werden uns zur Verfügung stehen. 
Übrigens werden Hund und Co. im 
Gegensatz zu den Vorgängern un- 
sterblich sein; Bethesda möchte, 
dass das bisher übliche Neuladen 
von Spielständen aufgrund von 
Figurentoden in Fallout 4 auf un- 
ser eigenes Versagen beschränkt 
bleibt. Eine gute Entscheidung, wie 
wir meinen, gerade mit Blick auf 
unsere suizidal veranlagten Pferde 
in The Elder Scrolls: Skyrim. 
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Smartwatch: Der bewährte Pip Boy klemmt natürlich auch im neuen 
Spiel an unserem Arm und liefert uns alle Infos, die wir brauchen. 


Stop and Shoot 
Während wir aus Ego- oder wahl- 
weise Third-Person-Ansicht durch 
das vergleichsweise gut erhaltene 
Boston und das umliegende Öd- 
land ziehen, treffen wir aber nicht 
nur auf freundliche NPCs, sondern 
auch auf zahlreiche Feinde jeglicher 
Größe und Mutationsstufe, darun- 
ter Klassiker wie Behemoths, wilde 
Ghule und Riesenskorpione, aber 
auch völlig neue Kreaturen. Diesen 
rücken wir wahlweise in klassischer 
Shooter-Manier oder mittels des be- 
währten V.A.T.S. (Vault-Tec Assis- 
ted Targeting System) auf die Pel- 
le; hierbei wird das Geschehen stark 
verlangsamt und wir können die 
verschiedenen Körper-Partien auf 
Grundlage verschieden hoher Tref- 
ferwahrscheinlichkeiten unter Be- 
schuss nehmen. Daraufhin fliegen 
natürlich auch wieder einmal reich- 
lich Gliedmaßen durch die Gegend 
und Blut spritzt reichlich — der spä- 
testens seit Teil drei ziemlich hohe 
Gore-Faktor der Serie kommt auch 
im neuen Ableger zu tragen. 


Auch das V.A.T.S. I 
nicht o Ä 
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Fallout 4 will mehr machen, als das Konzept der beiden beliebten PS3-Vorgánger einfach zu wiederholen: Diesmal bestimmen wir das Aussehen der Spiel- 
welt sowie unserer Ausrüstung in einem wesentlich größeren Umfang als zuvor und verleihen dem zerstörten Boston damit unseren ganz eigenen Touch. 


Fallout und The Elder Scrolls von Bethesda haben es wie kaum eine andere Rollenspiel-Reihe perfektioniert, dem Spieler zu jedem Zeitpunkt das Gefühl völliger Freiheit zu vermitteln. Keine Lust auf die 
Hauptstory? Kein Problem, ignoriere sie einfach und wirf dich direkt in die Nebenquests! In Fallout 4 fállt nun auch noch die letzte statische Komponente weg, indem die Gestaltung der Welt selbst direkt in 
unsere Hände gelegt wird und so gut wie jedes Objekt Bedeutung erhält: Sei es eine Schreibtischlampe, ein kaputter Kühlschrank, ein altes Fahrrad oder sonst irgendein Gegenstand - fast alles lässt sich in 
seine Einzelteile zerlegen, welche uns für Ressourcen für das umfangreiche Crafting-System dienen. All das ausgeprágte Sammeln in der Serie erhált dadurch endlich Bedeutung! 


Mit Schrauben, Klebeband, Eisen und Co. im Gepäck ist so gut wie kein Aspekt des Spiels vor uns sicher. So können wir nicht nur unsere Ausrüstung nach Gutdünken verändern — im Gameplay-Trailer an- 
hand einer der Powerrüstungen präsentiert —, sondern auch unsere Waffen ganz unseren Wünschen anpassen und ganze Siedlungen aufbauen, gestalten und nach und nach mit Bewohnern füllen. Das er- 
innert ein wenig an den Hearthfire-DLC aus Skyrim, kommt jedoch noch deutlich ausgefuchster daher. Ein paar Fragen bleiben noch offen, etwa ob wir unsere Dörfer an jeder beliebigen Stelle errichten kön- 

nen. Doch bereits jetzt klingt das neue Feature ungemein spannend und verspricht, 
einem ohnehin gewaltigen Spiel noch mehr Umfang zu verleihen. 


s Nichts ist vor unseren bastelwütigen Fingern 
З? Sicher, sei es die ikonische Powerrüstung, der wir 
durch verschiedene Einzelteile unseren individuellen Stempel aufdrücken, die Siedlungen, welche wir nach Lust und Laune mit Elementen 
wie künstlerisch arrangierten Leuchtelementen anreichern, oder unsere Waffen, die wir ebenso frei Schnauze modifizieren kónnen. Wer auf 
solche Basteleien keine Lust hat, kann diesen Aspekt des Spiels aber auch vollstándig ignorieren — spielerische Freiheit wird groBgeschrieben. 


kommen als bisher. So haben die 
Entwickler über 1.000 verschiede- 
ne, gebráuchliche Namen aufge- 
nommen, sodass der Protagonist 
und die anderen von uns benann- 


massive Kampfma- 
schine, einen ge- 
schickten Dieb 
oder einen re- 
degewandten 
Diplomaten. 
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Ма! їп der Fallout-Geschichte er- 
hált diese eine Stimme — das passt 
zum dem bisherigen Anschein nach 
deutlich storylastigeren Ansatz des 
Spiels. Generell scheint Sprache 
eine deutlich wichtigere Rolle zuzu- 


i 
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deln wir den Sag meinen Namen! ten Figuren im Idealfall sogar tat- 
Helden somitzum Redegewandt ist unsere Figur üb- sächlich persönlich angespro- 
Beispiel in eine rigens so oder so, denn zum ersten chen werden können. Es muss sich 


noch zeigen, ob sich diese Mühe 
primär auf die englischsprachige 
Fassung beschränkt oder wir auch 
mit einem Horst, Dieter, Horst-Die- 
ter oder Jerome-Jermaine-Kevin 
durch die Lande streifen dürfen. 


Nachtschwärmer: Es wird möglich sein, mittels Jetpack durch die Spielwelt zu 
= fliegen. Alleine diese Ankündigung reicht aus, damit wir Fallout 4 haben wollen! 


www.playvier.de 


Kopfschuss: Die V.A.T.S.-Mechanik kehrt auch im vierten Teil der Reihe zurück und lässt 
uns verschiedene feindliche Körperteile in aller Ruhe gezielt unter Beschuss nehmen. 
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Weniger beeindruckend kommt bis- 
her die Grafik des Abenteuers daher: 
Zwar wirkt's klarerweise deutlich 
hübscher als die beiden Vorgänger 
und auch das ebenfalls von Bethes- 
da gepublishte PS4-MMORPG The 
Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimi- 
ted. Von wahrer Current-Gen-Gra- 
fikpracht ist es aber dennoch weit 
entfernt. Immerhin: Anders als bei 
Spielen wie Watch Dogs werden wir 
nicht im Vorfeld durch beeindru- 
ckende Grafik-Versprechen heiß ge- 
macht, welche das fertige Produkt 
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anschlieBend nicht halten kann. 
Und angesichts der schieren Gró- 
Be der Spielwelt und ihrer dynami- 
schen Natur muss man mit leichten 
technischen Kompromissen wohl 
rechnen. Außerdem geht es primär 
ja ohnehin um die künstlerische Ge- 
staltung und da verspricht das bis- 
her veröffentlichte Material bereits 
Verheißungsvolles: Karge Wüsten- 
landschaften wechseln sich ab mit 
von Neonlicht beleuchteten Stadt- 
arealen, Tag-und-Nacht-Wechsel 
und die verschiedenen Wetterbe- 


dingungen verändern stetig die At- 
mosphäre in den verschiedenen 
Gebieten und das Monster-Design 
wirkt gelungen wie eh und je — so- 
weit man das von einer postapoka- 
lyptischen Welt sagen kann, wirkt 
sie wie ein realer Ort. Keine Frage, 
die Enthüllung des Spiels so lange 
rauszuzógern, war eine gute Idee, 
denn jetzt wirkt es bereits in sich un- 
gemein stimmig und die einzelnen 
Elemente rund — und wir kónnen es 
gar nicht mehr erwarten, es endlich 
zu spielen. LS 
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„Ich erwarte nicht weniger 
als ein postapokalyptisches 
Meisterwerk." 


Lukas Schmid verstrahiter Ghul 


Na, das ging ja fix: Gerade noch ein Wunschtraum 
der Fangemeinde, ist Fallout 4 nun beeindru- 
ckende Realität und verspricht, uns ab November 
zu Endzeit-Eremiten in unseren Wohnzimmern 
mutieren zu lassen. Die Zutaten zu einem mehr 
als gelungenen Nachfolger zu Fallout 3 und New 
Vegas sind da: Eine interessante Spielwelt, das 
bewáhrte Spielprinzip und Neuerungen an allen 


Ecken und Enden. Man merkt anhand des gezeigten 


Materials, dass das Abenteuer so gut wie fertig ist 
und entsprechend rund wirkt. Nur die Grafik wirkt 
nicht ganz taufrisch. Allerdings ist es mir deutlich 


lieber, ein Spiel so prásentiert zu bekommen, wie es 
wirklich aussehen wird, anstatt durch übertriebene 

Versprechen letztendlich enttáuscht zu werden. Für 
mich das vielleicht interessanteste Spiel des Jahres! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bethesda fuhr im Vorfeld der E3 die volle Ladung 
Infos zu Fallout 4 auf. Schónheitsfehler: Selbst 
spielen konnten wir es leider trotzdem noch nicht. 


И HERSTELLER „Bethesda Softworks 
ENTWICKLER Bethesda Softworks 


| Unter anderen gehen die Elder Scrolls-Reihe und 
Fallout 3 auf das Konto des traditionsrei [ 


ALTERNATIVE The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Zwar ein MMORPG, dennoch das PS4-Spiel, welches 

noch am ehesten mit Fallout Zo vergleichen ist. 
TERMIN 10. November 2015 


unseren Robo-Diener nicht daran, uns im zerstörten Heim in Empfang zu nehmen. 
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ACTION-ADVENTURE | Da halt 
Sony eine Wahnsinns-Pressekon- 
ferenz ab, in der potenzielle Hits 
wie Horizon: Zero Dawn gezeigt 
und die Wiederauferstehung Von 
The Last Guardian und Shenmue 
zelebriert werden, und doch haben 
wir alle (oder zumindest die meis- 
ten) eigentlich nur auf ein Spiel 
gewartet: Nathan Drakes neues 
Abenteuer stellte den wohlüber- 
legten Schlusspunkt der spannen- 
den Veranstaltung dar und lieB 
wohl selbst die letzten verbliebe- 


# 
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a (e „Mischung aus rasanten Akrobatik-Einlagen und fantastisch inszenierter Action. | 


nen Skeptiker mit einem Grinsen 
wieder nach Hause gehen. 


Schatz ahoi! 

Doch erst einmal zur Ausgangs- 
situation von Nathans viertem 
Streich. A Thief’s End setzt etwa 
drei Jahre nach den Geschehnis- 
sen des Vorgängers Drake's De- 
ception ein. Mister Drake hat sei- 
ner Berufung als liebenswerter 
Halunke und Grabräuber mittler- 
weile abgeschworen und fristet 
ein unbekümmertes Dasein. Nun, 


z 3 Ze = 2 "== 2 
Familienausflug: Eigentlich befindet sich Nathan Drake schon im Ruhestand 
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Springbohne: Wie schon in den vorigen Teilen bietet Uncharted 4 eine Ж ~ 


zumindest so unbekümmert, wie 
es móglich ist für jemanden, der 
das Talent besitzt, immer wieder 
in haarstráubende Situationen zu 
geraten. Dieses Talent ist sicher- 
lich auch mit dafür verantwort- 
lich, dass Nathan doch wieder sei- 
nem alten Handwerk nachgeht. 
Ansporn ist ihm jedoch sein älte- 
rer Bruder Sam, der dringend sei- 
ne Hilfe braucht. Sam ist nämlich 
auf der Jagd nach dem verschol- 
lenen Schatz des Piraten Henry 
Avery. Doch nicht nur das Vermö- 


Uncharted 4: A "neie End 


Wie erwartet: Nathan Drakes neues Abenteuer rockt die E3. 


gen des alten Seebáren reizt Dra- 
ke, die Suche führt sie auch noch 
auf die Spur von Libertalia — eine 
sagenumwobene  Piratenkolonie, 
die angeblich im 17. Jahrhundert 
irgendwo in oder um Madagaskar 
gelegen haben soll. 


Wunderschóne Zerstórung 

Doch Nathan ist natürlich nicht nur 
mit seinem Bruderherz unterwegs, 
auch sein Freund und Mentor Sully 
feiert ein Comeback. In der E3-Prä- 
sentation befinden sich die beiden 
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Rechter Haken: Nates Kletterhaken kommt nicht nur in Script-Sequenzen zum 
Einsatz; sondern sorgt auch für neue Móglichkeiten in den offeneren Levels: 
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rec am Dra e: Wie e gewohnt Schittert unser Uebings Schitzofinme 


irgendwo in einer auf einem Hü- 
gel gelegenen Stadt in den Tropen 
und müssen wieder zu Sam gelan- 
gen, der unten im Tal einen Turm 
in die Luft gejagt hat. Das ganze 
Szenario ist aber erst einmal abso- 


lut nebensáchlich, da wir von der 
Grafikpracht geradezu geblendet 
werden. Dass Naughty Dog immer 
wieder zu technischen Höchst- 
leistungen fáhig ist, wussten wir 
ja, aber was sie diesmal abliefern, 


Schatzsuche Reloaded 


Die ersten drei Teile erscheinen als Remaster-Bündel für die PS4. 


Wie schon The Last of Us bekommen auch die ersten drei Uncharted-Spiele eine remasterte 
Version für die PS4 spendiert. Die drei Spiele erscheinen am 7. Oktober zusammen in einer 
Kollektion und bieten neben Verbesserungen bei Texturen und Charaktermodellen auch eine 
Auflösung von 1080p bei konstanten 60 Bildern pro Sekunde. Die Mehrspieler-Modi wird es 
jedoch nicht auf der PS4 geben, dafür sollen die Titel einen Fotomodus beinhalten. Vorbe- 
steller der Collection erhalten zudem einen Zugang zur Multiplayer-Beta von Uncharted 4. 


DRAKE'S FORTUNE + 


UNCHARTED 


co LLEC DRAKE 
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Stadtrundfahrt: Erstmals in der Serie ist es möglich, selbst Fahrzeuge zu steuern. 
Das nutzt Nathan für eine irrwitzige Verfolgungsjagd durch die StraBenschluchten. 


ist geradezu atemberaubend. Die 
StraBen und Gassen sind gesáumt 
von unzáhligen NPCs, die sich 
nicht nur optisch unterscheiden, 
sondern auch noch dynamisch 
darauf reagieren, wie sich Nathan 
und Sully durch die Menschen- 
menge bewegen. Die Texturen der 
Marktstände, Straßen und Gebäu- 
de sind knackscharf und überall 
erkennt man jede Menge Details 
wie kleine Risse oder Wasserpfüt- 
zen, in denen sich die Umgebung 
leicht spiegelt. Doch auch die Cha- 
raktermodelle unserer Helden sind 
absolut überragend gestaltet. Ge- 
rade bei Oldtimer Sully lassen sich 
sowohl kleine Fältchen als auch 
tiefe Furchen im Gesicht feststel- 
len. Selbst bei seinem Schnauz- 
bart sind einzelne Härchen klar zu 
erkennen. 

Doch wir haben gar nicht so viel 
Zeit, uns von der optischen Bril- 
lianz ablenken zu lassen, denn be- 
reits nach wenigen Metern werden 
Sully und Nate von schwer bewaff- 
neten Kämpfern attackiert. Sofort 
bricht das bekannte Uncharted- 
Chaos wieder los. Ein Panzerwagen 
bricht durch die Wand und eröff- 
net zusammen mit den Fußtrup- 
pen das Feuer, Granaten schlagen 
neben unserem Helden ein und 
um uns herum zerbersten die Kis- 


ten und Marktstände im Kugelha- 
gel. Während Nathan in gewohnter 
Manier in Deckung geht und eben- 
falls sein Schießeisen zückt, sind 
wir vor allem von der Verwüstung 
um uns herum begeistert. Beson- 
ders der uns verfolgende Panzer- 
wagen beeindruckte immer wieder 
aufs Neue, wenn er durch die Wän- 
de der Umgebung brach und jede 
Menge Staub, Mörtel und Steine 
durch die Gegen flogen. Bei die- 
sem Feind nimmt auch Nathan 
Drake lieber die Beine in die Hand 
und flüchtet. 

Dem Haudegen wurden selbst- 
verständlich einige schöne neue 
Animationen spendiert, die das 
ganze Spielgeschehen noch run- 
der, noch flüssiger, noch besser 
machen. In einer Szene springt 
Nathan aus erhöhter Position auf 
einen Gegner, knockt ihn mit ei- 
nem Schlag aus und fängt einen 
Augenblick später dessen Pistole 
auf. Das findet selbst Nate so cool, 
dass er erstmal einen lockeren 
One-Liner aus dem Ärmel schüt- 
telt. Auch in den Prügeleien ist 
Zerstörung ein wichtiger Faktor. So 
verpasst Nathan einem Gegner so 
einen Aufwärtshaken, dass dieser 
in das Gartenhäuschen hinter ihm 
fällt, welches daraufhin optisch 
beeindruckend zusammenstürzt. 
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Christian Dörre Volontar 


Die letzte Prásentation von Uncharted 4 sah 

ja schon verdammt gut aus, bot aber zu viel 
Standard-Kost und haute mich folglich nicht 
gerade vom Hocker. Die E3-Demo sorgte jedoch 
wieder dafür, dass die geringen Zweifel, Nates 
Abenteuer könnte nicht so herausragend werden 
wie die Vorgánger, schnell wieder verworfen wur- 
den. Der Titel schaut fantastisch aus, läuft dabei 
super flüssig und bietet neben den bekannten 
und beliebten Gameplay-Elementen auch genug 
Neuerungen, um das Spielerlebnis noch einmal 
aufzuwerten. Hinzu kommt, dass das mal wieder 
alles so hervorragend und filmreif inszeniert ist, 
dass selbst so mancher Hollywood-Blockbuster 
neidisch wird. Meine Vorhersage: Spiel des 
Jahres 2016! 


l ur 

Während Stubenhocker Chris die Demo analysierte, 
spielte Peter den Titel in L.A. selbst an. Wir wissen 
also, wovon wir reden. So halbwegs. 


Infos 


HERSTELLER on. M 
ENTWICKLER Naughty Dog 
Crash Bandicoot, Jak & Daxter, Uncharted, The Last of 

Us i e ihrer Generati 


AL IV 
Lara Croft ist zwar nicht ganz so cool wie Drake, ihr 
Abenteuer ist aber ebenfalls absolut spielenswert. 
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х | A Zielgerichtet: Die Animationen wirkten in der Gameplay-Präsentation wie aus einem = 
CG Guss. Geschmeidig wie ein junger Hónig springt Nathan in das wartende Auto. 


Mehr Freiheit im Schlauch 

So großartig inszeniert die Action 
in den bisherigen Uncharted-Teilen 
auch war, so fand sie doch stets in 
ziemlich linearen Levelstrukturen 
statt. Damit ist jetzt Schluss, denn 
die neuen Schauplátze sind nun 
offener gestaltet und ermóglichen 
verschiedene Routen und Strate- 
gien, um ans Levelende zu gelan- 
gen. Bei der Flucht vor dem Pan- 
zerwagen kónnt ihr beispielsweise 
entscheiden, ob ihr versucht, euch 
durch die Gassen zu schlagen oder 
ob ihr lieber über die Dächer rennt. 


Klar, das ist weit von einer offenen 
Welt entfernt, doch gelingt es dem 
Spiel, sowohl den Wiederspielwert 
zu steigern, als auch die gewohnt 
hervorragende Inszenierung beizu- 
behalten. 

Dies fällt gerade bei der folgen- 
den Fahrzeug-Passage ins Auge. 
Ja, richtig gelesen, in A Thief's End 
dürft ihr zum ersten Mal in der Se- 
riengeschichte in verschiedenen 
Vehikeln Platz nehmen und diese 
selbst steuern. Auf der E3 versu- 
chen Nathan und Sully in einem 
Jeep den Panzerwagen in den en- 


Bruder vor Luder: Wir sind gespannt, welche am gene 
wird. Und vor allem, was Nathans Liebchen Elena dazu zu sagen hat, 


Sa 


gen Gassen der Stadt abzuhángen. 
Hier stehen ebenfalls verschiede- 
ne Wege zur Auswahl. Ob ihr nun 
durch einen kleinen Basar fahrt 
oder durch einen Zaun prescht 
und querfeldein durch die Pampa 
zuckelt, wird hier ganz in eurem Er- 
messen liegen. Sicherlich ist frag- 
lich, ob ein Uncharted unbedingt 
Fahr-Passagen braucht, die rasan- 
te Inszenierung macht jedoch eini- 
ges her. Sollten sie nicht zu háufig 
auftreten, kónnten sie das bekann- 
te Gameplay aber angenehm auflo- 


ckern und ergánzen. CD 
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Innereien: Nicht nur auf den Straßen der Stadt kämpfen wir um unser Überleben. 
Auch im Inneren so mancher Gebäude stellen wir uns den Schrecken der Apokalypse. 


Ol -F In der zer- 
störten New Yorker Zukunftsversion 
von The Division wagen sich selbst 
ernannte Agentengruppen ins Freie, 
um dort Ressourcen zum Überleben 
zu finden. Wie sich das im Spiel an- 
fühlt, wollen uns die Entwickler an- 
hand des Manhattan-Viertels aus- 
probieren lassen. Als Einsatzgebiet 
dient die sogenannte Dark Zone, die 
inmitten des zerstörten Manhattan 
liegt. Drei Teams aus je drei Spielern 
starten an unterschiedlichen Stel- 
len außerhalb des Missionsgebiets. 
Der Auftrag für jedes Team lautet, 
das Gelände zu infiltrieren, die ver- 
steckte Beutetruhe zu finden, den 
Inhalt einzusacken und dann wieder 
per Extraktionspunkt zu verduften. 
Die Grafik bietet eine Menge Details, 
hübsche Effekte und läuft mit flüssi- 
gen 60 Fps. Unser Team besteht aus 
drei vorgefertigten Klassen-Charak- 
teren. Pro Klasse stehen zwei Haupt- 
und eine Nebenwaffe zur Verfügung. 
Dazu zählen Pistolen, Schrotgeweh- 
re, Maschinenpistolen, Sturm- und 
Scharfschützengewehre. Besonders 
interessant sind die coolen Gadgets, 
von denen jede Figur zwei im Gürtel 
stecken hat. Mit einer Suchmine etwa 
könnt ihr zum Beispiel anvisierte 
Gegner aus der Entfernung in die Luft 
jagen oder ihr aktiviert den Sucher 
direkt bei euch. Dann begleitet euch 
die Suchermine Schritt für Schritt 
und setzt sich erst in Bewegung auf 
den Feind zu, wenn dieser in Reich- 
weite kommt. Medi-Granaten sor- 
gen für eine Flächenheilung, Selbst- 
schussanlagen lassen sich direkt 


aufstellen oder ein paar Meter durch 
die Luft werfen, um sich am Zielort 
automatisch in Position zu bringen. 
Nach kurzer Einspielzeit kommen wir 
ganz gut mit den verschiedenen Tools 
und Fertigkeiten zurecht. Gut gefällt 
uns auch das Deckungssystem — per 
Knopfdruck springt man zu geeigne- 
ten Flächen. Von dort schleicht man 
entweder gemächlich an einer Wand 
entlang oder sucht sich ein anderes 
sicheres Fleckchen und springt dort- 
hin — Hindernisse überwindet ihr 
durch Klettern. Damit wir nicht so 
schnell entdeckt werden, arbeiten wir 
uns im Team hübsch von Deckung zu 
Deckung vor und betreten den Ein- 
gangspunkt ins Missionsgebiet. 


Es rappelt in der Kiste 

Ladezeiten beim Wechseln von der 
freien Spielzone in ein Missionsge- 
biet gibt es nicht. Da wir zunächst auf 
keine Gegenspieler treffen, ist die ge- 
suchte Truhe auch schnell gefunden. 
Auf dem Weg dahin packen wir auch 
noch herumliegende Standard-Beute 
ein. Im Missionsziel selber, der Beute- 
truhe, befinden sich jedoch die rich- 
tig guten Items, das kann dann auch 
schon mal eine tolle Waffe sein. Da 
natürlich jedes der drei Teams an den 
Kisteninhalt heranwill, ergeben sich 
daraus verschiedene Alternativen. 
Die einfachste: die anderen Teams 
über den Haufen schießen und mit 
der Beute abhauen. Das muss aber 
nicht so laufen. Andere Teams wer- 
den erst als Feinde angezeigt, wenn 
man auf ein Teammitglied der Grup- 
pe mit der Truhenbeute feuert. 


Versteckspiel: Wer erfolgreich sein will, muss auch regelmäßig Deckung suchen 
und bedächtig vorgehen. Ein Deckungs-Shooter ist The Division aber dennoch nicht. 


The Division 


Auf den postapokalyptischen Straßen New Yorks kämpfen wir ums Überleben. 


Spannung à la DayZ 

Sobald ein Team den Kistenfund er- 
ledigt hat, muss es noch zum Extrak- 
tionspunkt gelangen. Das dauert ei- 
nige Zeit und der Spot wird für die 
anderen Teams sichtbar. Beschießt 
man eine Extraktionsgruppe, wird 
auf die Angreifer ein Kopfgeld aus- 
gesetzt. Das dritte Spielerteam kann 
nun wáhlen, ob es sich das Kopfgeld 
verdienen und somit der Extrakti- 
onsgruppe helfen oder doch lieber 
selber die Beute-Sahnestückchen 
haben will. Aus diesen Situationen 
entsteht schnell eine Atmospháre, 
wie man sie aus Survival-Vertretern 
wie etwa DayZ her kennt. Auch un- 
beabsichtigte Treffer sorgen da- 
für, dass man sich ein „Kopfgeld- 
Ticket" einfángt. Derzeit lásst sich 
nicht klar erkennen, mit welchen 
Balancing-Feinheiten die Entwick- 
ler sich noch bescháftigen müssen. 
Denn je nachdem wie sich die Spie- 
ler verhalten, entstehen auch recht 
schnell chaotische Szenen — klare 
Absprachen untereinander sind für 
diese Art Auftráge definitiv Pflicht. 
Auch die Weltgestaltung auBerhalb 
des Demo-Levels muss sich noch 
beweisen. Doch die gespielte Mis- 
sion besaß eine insgesamt coole 
Survival-Atmospháre, die detaillier- 
te Umgebung ist gut inszeniert und 
auch die Gadgets sorgten für Lau- 
ne im Spiel. Was die Entwickler bei 
der vor dem Hands-on ablaufen- 
den Einführung noch bekannt ga- 
ben, war die schlichte Absage des 
bisher geplanten „Companion- 
Gameplays“. Sprich, die Zweit-Mo- 


nitor-App, mit der man mobil am 
Spielgeschehen teilnehmen sollte, 


ist erst mal vom Tisch. | S 


Lukas Schmid | апае! 


Weil der liebe Stefan WeiB zu dem Zeitpunkt, 

da ich diese Zeilen schreibe, gerade auf der E3 

in L.A. verweilt und vergessen hat, seinem Text 
einen Meinungskasten anzufügen, übernehme 
jetzt einfach ich das. Das hat er jetzt davon, ha! 
Generell teile ich aber seine Ansichten zu The 
Division: Das Ding wirkt echt spannend, sowohl 
bezüglich der Thematik als auch der Atmosphäre. 
Langsam wird offensichtlich, worauf die Entwick- 
ler eigentlich hinauswollen. Die offene Welt sowie 
das eine oder andere Gameplay-Detail stellen 
aber nach wie vor groBe Unbekannte dar. Zudem 
ist es schade, dass ursprüngliche Versprechen wie 
das Second-Screen-Feature doch nicht umgesetzt 
werden. Trotzdem: Ich werde The Division bis zum 
Release im Márz weiterhin im Auge behalten! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten The Division im Vorfeld der E3 in L.A. 
selbst ausprobieren und uns im Rahmen von zwei 
Missionen durch die Straßen New Yorks kämpfen. 


Infos 


HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER Ubisoft 
Eine ganze Armada an Ubisoft-Studios steckt hinter 

dem Spiel. Wir fassen diese als „Ubisoft“ zusammen. 
ALTERNATIVE Destiny 
Actionlastiger, aber ebenfalls ein auf Koop-Gameplay 
setzender Shooter mit Rollenspiel-Elementen 
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ACTION-ADVENTURE | Auf der 
Pressekonferenz von Sony zeigte 
Hello Games einmal mehr, dass die 
gigantische, prozedural generierte 
Galaxie von No Man's Sky zur Erkun- 
dung einlàdt. Der Spieler ist haupt- 
sáchlich ein Entdecker, der sich auf- 
macht, die unzáhligen Planeten zu 
bereisen und sein eigenes Abenteu- 
er zu finden. Doch wie das eigent- 
liche Gameplay funktionieren soll, 
dazu gab es bislang viele Fragen, 


. 2 E e 
Jetzt aber Flotte: Das Universum von No Man's Sky wird von NPCs und а - 
anderen Spielern bevölkert — Flottenverbände sind also durchaus möglich. * » 
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aber nur wenige Antworten. Seit der 
E3-Präsentation wissen wir nun et- 
was mehr darüber. 


Auf Darwins Spuren 

Die Entwickler zeigen uns zunächst, 
wie man als Entdecker in No Man’s 
Sky spielt. Unser Raumschiff parkt 
auf einer bunt schillernden Ober- 
fläche eines bislang unbekannten 
Planeten. Da wir ihn entdeckt ha- 
ben, bekommt er von uns einen frei 


No Man’s Sky 


Keine Missionen, dafür riesige Sandbox — unsere Eindrücke zur E3-Präsentation. 


wählbaren Namen. Daten über die- 
se Planeten lädt der Spieler per 
Beaconfunktion hoch, damit ist der 
Planet für andere Spieler sichtbar. 
Schließlich ist No Man’s Sky ein On- 
line-Spiel, auch wenn man viel Zeit 
alleine verbringt. 

Doch zurück zu unserem ak- 
tuellen Planetenausflug. Die dorti- 
ge Fauna und Flora sind üppig, aber 
ebenfalls erst mal noch unbekannt. 
Jedes Lebewesen, jede Ressource, 
im Prinzip alles, was wir im Spiel vor- 
finden, lässt sich scannen, wird ana- 
lysiert, bekommt einen Namen und 


anschlieBend sind die gewonnenen 
Daten in einer Art Enzyklopádie ab- 
gespeichert. 

Zum Lohn dafür gibt's Units, die 
Wáhrung im Spiel, mit der ihr Waf- 
fen, Schiffe, Ausrüstung und Güter 
kaufen kónnt. Beim Erkunden der 
Umgebung stellen wir schnell fest, 
dass No Man's Sky sogar Ökosyste- 
me simuliert. So gibt es Beute- und 
Raubtiere. Das gilt auch für uns — 
sprich nicht alle Lebewesen, auf die 
wir treffen, lassen sich einfach mal 
so scannen, sondern sie kónnen uns 
auch angreifen. Klar kónnen wir uns 
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Konfrontation: Nicht jeder Kontakt in No Man's Sky läuft friedfertig ab\—-— 
- schließlich birgt so ein offener Weltraum nicht nur freundliche Wesen: 


Alle Bilder: Sony 


einfach wehren oder auch anderwei- 
tigen Raubbau betreiben, etwa wenn 
wir Rohstoffe in Massen ernten. 


Die GTA-Komponente 

Wer es übertreibt, stellt schnell 
fest, dass sich oben rechts am Bild- 
schirmrand auf einmal eine unter- 
teille Anzeige bemerkbar macht, 
die ziemlich viel Ähnlichkeit mit den 
Sternchen eines GTA gemein hat. 
Und das hat auch seinen Grund, 
denn in No Man's Sky gibt es eine 
Mechanik, die sich mit dem „Ge- 
sucht-Level“ von GTA vergleichen 
lásst. Auf jedem Planet wachen so- 
genannte Sentinels über den Frieden 
ihres Planeten. Sobald sich der Spie- 
ler Fahndungslevels einkassiert hat, 
suchen die Sentinels nach euch, um 
euch zu bekámpfen. 

Mit zunehmendem Gesucht-Le- 
vel setzen die Sentinels euch dann 
auch immer stárkere Einheiten ent- 
gegen. Wenn es zu brenzlig wird, soll- 
te man schleunigst in sein Schiff ein- 
steigen und sich ins All verkrümeln 
und mit euren gewonnenen Scan- 
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Daten das Weite suchen. Denn wer 
im Kampf draufgeht, verliert alle bis 
dahin erhaltenen Scanner-Ergebnis- 
se, die nicht abgespeichert wurden. 


Keine Lust auf Entdecker? 

Sich immer nur mit Erkunden 
und Datensammeln zu befassen, 
schmeckt sicher nicht jedem Spie- 
ler, darum könnt ihr in No Man’s Sky 
auch anderweitig losziehen, um an 
Units zu gelangen, zum Beispiel als 
Kämpfer. Auf euren Reisen trefft ihr 
auch auf Handelsschiffe, wer die- 
se zerstórt, kann unbeschwert die 
Fracht einsammeln. Moment, sag- 
ten wir ,unbeschwert"? Nun, das 
stimmt nicht so ganz, denn auch bei 
solcherlei Aktionen greift wieder das 
Fahndungssystem und ihr bekommt 
Árger mit Schiffen, die euch jagen. 
Umgekehrt kónnt ihr auch Handels- 
schiffe beschützen und erhaltet da- 
für eine Belohnung. Oder ihr be- 
schließt, selber als Händler durch 
die Galaxie zu reisen, um immer bes- 
sere Profite zu machen — auch das 
ist in No Man's Sky möglich. 


schließlich wird sie prozedural generiert. Das eröffnet euch natürlich viele Freiheiten. 
i —— Se se Me НЕЕ _ ie 
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Sternenjáger: Wer m 
ihr müsst nicht zwangsweise Planeten erforschen. 


icha 


Die Minecraft-Komponente 

Was No Man's Sky ebenfalls aus- 
zeichnet, ist das Crafting-System, 
das im Prinzip wie in Minecraft funk- 
tioniert. Rohstoffe sind in verschie- 
dene Elemente unterteilt. Im Inven- 
tar kónnt ihr dann einzelne Elemente 
miteinander kombinieren und erhal- 
tet ein verbessertes, wertvolleres 
Material. Dieses kónnt ihr teuer ver- 
kaufen oder aber ihr zimmert selber 
Items zusammen. Um Gegenstánde 
herzustellen, braucht ihr neben Roh- 
stoffen auch entsprechende Blau- 
pausen, die ihr entweder finden oder 
auch bei Händlern kaufen könnt. 


Das globale „Ziel“ im Spiel 

Auch wenn es keinerlei Missionen 
geben wird — ein globales Ziel gibt's 
doch. Jeder neue Spieler in No Man's 
Land startet irgendwo ganz am Rand 
der Galaxie und arbeitet sich von da 
in Richtung Sonnenzentrum in der 
Mitte der Galaxie vor. Oberstes Ge- 
bot für die Spieler hat daher meist, 
an einen Sprungantrieb zu kommen. 
Hyperraumsprünge kosten  aller- 


uch als Pirat, Söldner oder Händler — 
i u = e 
= Se 


dings Treibstoff, die Reise innerhalb 
eines Systems dagegen nicht. Für die 
Navigation sind jedoch keine beson- 
deren Hilfen für den Spieler vorgese- 
hen, nur schon von anderen Spielern 
entdeckte Planeten lassen sich auf 
der Galaxiekarte erkennen. Ob das 
ewige Entdecken und Scannen dann 
genug Langzeitmotivation bietet, ist 
noch fraglich, doch der Grafikstil und 
die Atmosphäre, die vielen Möglich- 
keiten, Schiffe auszubauen, seine Fi- 
gur mit besserer Ausrüstung zu ver- 
sorgen — das hat schon was. 


Meinung 


Stefan Weiß Redakteur 


Bei No Man’s Sky gilt genau das Gleiche wie für 
seinen PC-Kumpel Elite: Dangerous: Wer hier 
Weltraumaction der Marke Star Wars sucht, 
braucht sich keine Hoffnung zu machen; für den 
ist das Projekt von Hello Games nicht das richti- 
ge. Wer dagegen Lust verspürt, eine Art Minecraft 
im Weltall zu erleben, ein Universum ganz für 
sich entdecken zu können und wer sich auch 
ohne große Story oder Missionen den Spielspaß 
selbst erarbeiten kann, dem raten wir dazu, das 
Projekt weiter auf dem Radar oder besser gesagt 
Scanner zu haben. 


Da t re Meinung: 

Im Rahmen der E3 haben wir No Man’s Sky „behind 
closed doors“ von den Entwicklern vorgeführt 
bekommen und konnten einige Fragen stellen. 


Infos 


HERSTELLER un Y 
ENTWICKLER Hello Games 


Die Briten haben bisher nur die charmanten 
Joe Danger-Spiel ickelt. 


Hier müsst ihr zwar ohne Raumschiffe auskommen, 
dafür bietet die Spielwelt áhnlich viele Freiheiten. 


TERMIN 


Wertungstendenz 
ШО Bu 


play^ | 08.2015 | 33 


-— i 


ACTION | Nervóse Aufpasser mit 
Adleraugen, gestrenge Vertrau- 
lichkeitsvereinbarungen, bis zur 
Belanglosigkeit durchchoreogra- 
fierte Präsentationen: Preview- 
Termine zu PC- und Videospielen 
sind meist so locker wie ein Fels- 
massiv. Umso befreiender, wenn 
dann doch mal ein Hersteller fünf 
gerade sein lässt: Bei der Anspiel- 
Session zu Just Cause 3 darf die 
Journaille fast ein Viertel der gi- 
gantischen Spielwelt frei erkun- 
den, ohne Beschränkungen, auf 
Wunsch sogar mit diversen Ent- 
wickler-Cheats. Irgendwie auch 
wieder passend: Denn die Open- 
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Eine Stunde Krawall satt: Wir haben 
die Stuntman-Sandbox angespielt! 


World-Action (produziert von Ava- 
lanches neuem New-York-Ableger) 
pfeift auf Genre-Konventionen. Wo 
andere Titel ihre Spieler per Design 
gängeln, herrscht hier das Chaos. 
Dementsprechend passt auch die 
Handlung auf einen Bierdeckel: 
CIA-Agent Rico Rodriguez reist in 
sein Heimatland Medici und muss 
feststellen, dass der fiktive Mittel- 
meerstaat von einem despotischen 
Herrscher namens General Di Ra- 
vello unterjocht wurde. Der Auftrag 
ist damit ebenso simpel wie hand- 
fest: Weg mit dem Diktator! Weg 
mit dessen Gefolge! Her mit jeder 
Menge Action! 


Ärger im Paradies 

Die Bevölkerung von Medici leidet 
ganz offensichtlich unter der Ob- 
rigkeit: Alte Damen schlurfen mit 
gesenktem Haupt durch die Stra- 
Ben, der Gemüsehändler steht 
traurig vor seinen leeren Regalen. 
Damit die Laune in der Spielwelt 
wieder steigt, macht sich Rico da- 
ran, sogenannte Chaos-Objekte zu 
zerstören. Gemeint sind die pro- 
pagandistischen Einrichtungen 
von Di Ravello — also etwa Plaka- 
te, Statuen, Lautsprecher und Po- 
lizeistationen. Subtile Sabotage- 
aktionen sind hier jedoch nicht 
gefragt: Just Cause 3 gibt dem 


VIDEO AUF DVD 


Spieler lieber ein wahrhaft rabia- 
tes Waffenarsenal an die Hand — 
vom Maschinengewehr über Haft- 
minen bis hin zu Raketenwerfern, 
die gleich mehrere Sprengköp- 
fe im Akkord ausspucken. Und 
wenn dann mal was in die Luft 
geht, dann sieht das auch ent- 
sprechend spektakulär aus: Just 
Cause 3 nutzt die aktuellste Versi- 
on der Havok-Middleware, um sei- 
ne Destruktionsorgie physikalisch 
korrekt darzustellen — gerne auch 
mal maßlos überzogen! Säulen 
stürzen zusammen, Benzintanks 
fliegen brennend durch die Lüfte 
und Atompilze verkünden das jáhe 


Alle Bilder: Square Enix 
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ij Bombig: Auch die optionalen Herausforderungen sind nicht gerade auf Realismus 
> bedacht — egal ob Rico durch Ringe fliegt oder eine Bombe spazieren fährt. 


Ende einer militárischen Basis. So 
bombastisch dieser Futschma- 
cher-Wahnsinn auch sein mag, er 
hat einen kleinen Haken: Nicht 
alle Gebäude und Objekte sind 
zerstórbar. Avalanche erklärt die- 
se Tatsache glaubwürdig mit Spiel- 
design-Gründen - irritierend ist es 
aber nichtsdestotrotz, wenn eine 
Holzhütte scheinbar aus Panzer- 
stahl besteht. 


Unbegründete Bindungsángste 

Ein anderer Haken gefállt uns 
deutlich besser: námlich der, den 
Rico in Rucksack hat! Wie schon 
in Teil 2 kann der Held jederzeit 


auf Knopfdruck ein Seil samt En- 
terhaken auswerfen und sich so 
beispielsweise über das Dach ei- 
nes Hauses in die Luft katapultie- 
ren. Wer die Batman-Titel kennt, 
der weiB, wie viel Bewegung ein 
solches Feature ins Spiel bringt. 
Das Tauziehen erfüllt aber nicht 
nur Navigationszwecke, es ist 
auch eine der máchtigsten Waf- 
fen in Just Cause 3. Denn experi- 
mentierfreudige Spieler kónnen 
die beiden Enden der Schnur frei 
Schnauze an Objekte kleben und 
diese so miteinander verbinden. 
Lustig wird diese Sache dadurch, 
dass man die Spannung der Leine 


Staubiges aus Schwede 


N 


Ödland statt Palmen — Ex-Cop Max Rockatansky schlägt sich durch die 
staubige Postapokalypse und wir begleiten ihn auf seinem Hóllentrip. 


Wáhrend die Kollegen in New York an Just Cause 3 


(und damit an der berühmtesten Firmenserie) 
AVALANCHE STUDIOS 


werkeln, stellt das Stockholmer Hauptstudio einen 
weiteren Open-World-Titel fertig: Mad Max. Der 
Warner-Titel trágt zwar den Namen der kultigen Film- 
vorlage, hat jedoch nicht viel mit dem aktuellen Kino- 
hit gemein: Das Spiel erzählt eine eigene Handlung, der Held sieht bártig, aber eben nicht 
wirklich wie Mel Gibson oder Tom Hardy aus. Inhaltlich distanziert sich Mad Max klar vom 
grotesk-überzeichneten Just Cause: Das apokalyptische Abenteuer mixt Elemente von RAGE 
(Endzeit-Stimmung und Fahreinlagen) mit denen der Batman-Reihe (konterlastige Faust- 
kämpfe). Die bisher gezeigten Szenen lassen auf einen Überraschungshit hoffen. Release ist 


der 1. September 2015. 


Wiistling: Im virtuellen Ödland geht es grob und männlich zu: Max verprügelt 


P ET a 
Das große Aufrüsten: Max’ Karre muss im Laufe der Story verbessert werden; 
Gefechte auf vier Rädern nehmen einen Großteil der Spielzeit еіп 


per Schultertaste stufenlos erhö- 
hen kann. Eine plakative Beispiel- 
rechnung: Gegnerischer Soldat + 
Sprengfass — Distanz = Herrliche 
Explosion! In der von uns gespiel- 
ten Fassung darf man sogar bis zu 
drei dieser Seilschaften gleichzei- 
tig initiieren — Avalanche arbeitet 
hier aber noch am finalen Balan- 
cing. Generell sind der Vorstel- 
lungskraft jedoch fast keine Gren- 
zen gesetzt: Bindet man etwa den 
meterhohen Schádel einer umge- 
stürzten Diktatoren-Skulptur an 
die Kufen eines Helikopters, so 
erhált man eine fliegende Abriss- 
birne. 


Außergewöhnliches Flugobjekt 

Die zweite wichtige Neuerung von 
Just Cause 3 nennt sich Wing- 
suit. Dieser moderne Fluganzug 
sorgt in Kombination mit dem be- 
reits bekannten Fallschirm und 
dem  Greifhaken-Schub dafür, 
dass Rico auch ohne Vehikel blitz- 
schnell durch den virtuellen Mit- 
telmeerraum segelt. Allerdings be- 
nótigt der Einsatz des Wingsuits 
einiges an Einarbeitungszeit, denn 
er steuert sich sensibel und lässt 
Rico in rasender Geschwindigkeit 
gen Erdboden sausen. Hat man 
den Dreh jedoch einmal raus, gibt 
es kaum einen Spielehelden, der 
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play^ im Gespräch mit Omar Shakir 


kein offizieller 


Nackt-Patch“ 


„sorry, 


Omar Shakir (rechts) ist der Producer von Just Cause 3 – den irren Typen daneben kennen 


wir nicht. Ist wahrscheinlich auch besser so. 


play*: Obwohl Zerstörung im Mittelpunkt 
des Geschehens steht, kann man nicht 
alle Gebäude plattmachen. Wie weiß ich 
als Spieler, was geht und was nicht? 


SHAKIR: Alle Objekte, die mit der Propaganda 
des Diktators zu tun haben, sind zerstórbar. 
Wir nutzen eine subtile Farbcodierung, um den 
Spielern zu helfen: Wenn du rote Streifen an 


Nachhaltige Zerstórung: Was einmal kaputt gemacht wurde, das% 
SC bleibt auch kaputt — selbst diese platt gedrückten Sonnenblumen. 


sich eleganter und cooler fortbe- 
wegt. Open-World-Traditionalisten 
dürfen aber natürlich auch klas- 
sischere Verkehrsmittel nutzen: 
Sportwagen, Motorrad, Schnell- 
boot, Helikopter, Düsenjet — al- 
les da, alles drin, alles besteigbar. 
Der Clou: Man muss nicht stándig 
nach einem Vehikel Ausschau hal- 
ten und beispielsweise darauf war- 
ten, dass endlich mal eine schnelle 
Karre vorbeifáhrt. Denn Ricos Kol- 
legen von der Rebellenfront unter- 
halten nebenbei einen Lieferser- 
vice, der die UPS-Paketboten wie 
Schnarchnasen aussehen lässt. 
Um eine Bestellung aufzugeben, 
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wird allerdings ein entsprechen- 
des Taschenleuchtfeuer benótigt 
— laut Entwickler wird man diese 
Gadgets jedoch in großen Mengen 
finden. Also dann: Menü geóffnet, 
Wummen wie Vehikel ausgewáhlt 
— und zehn Sekunden spáter wirft 
ein Transporthubschrauber das ge- 
orderte Equipment ab. 

Welche Dinge der virtuelle Ka- 
talog anbietet, hángt jedoch vom 
Spielfortschritt ab: Erst wenn Rico 
genügend Gebiete befreit hat, 
stockt der Revoluzzer-Versand sein 
Repertoire mit stärkeren Waffen 
auf. Zudem wird die Unterstützung 
für den Widerstand auch in den 


einem Objekt siehst, dann jag es in die Luft! 
Zudem gibt es noch ein paar zu entdeckende 
Überraschungen, etwa riesige Brücken, die 
man völlig sinnfrei wegsprengen kann. 


play*: Welchen Stellenwert hat die Story bei 
all dem Chaos? 

SHAKIR: Die Handlung stellt mit ihren Missi- 
onen einen Kontext her, einen Grund, warum 
Rico alles mögliche in die Luft sprengt. Der 
Spieler sollte verstehen, wer der Held ist und 
was seine Beweggründe sind. Außerdem sind 
die Auftráge so designt, dass sie alle rele- 
vanten Spielelemente enthalten und sie dem 
Spieler náherbringen. 


play": Wie wäre es mit einem Level-Editor, 
das würde doch prima zum Spiel passen? 
SHAKIR: Ja, wir haben intern schon oft darüber 
diskutiert! Aktuell arbeiten wir aber noch am 
Hauptspiel, mal sehen, was die Zukunft bringt. 


Stádten sichtbar gróBer: So kann 
man beim Sturm auf die örtliche 
Polizeibasis ein Dutzend Sóldner 
als Verstárkung herbeirufen — und 
das Feuer der Regierungstruppen 
so von Rico weglenken. Na denn: 
Viva la Revolución! 


Ohne Anpassungsschwierigkeiten 
Obwohl Just Cause 3 seinen Spie- 
lern sämtliche wichtigen Gad- 
gets bereits zu Beginn in die Hand 
drückt, gibt es ein ausgeklügel- 
tes Upgrade-System. Dessen un- 
terstützenswertes Motto lautet: 
Verbessere nur jene Talente des 
Helden, die du auch wirklich ver- 


Die Community wird doch so oder so grandiose 
Sachen mit dem Spiel anstellen — und wir ver- 
sprechen, keine dieser coolen Mods zu unter- 
binden. Nur den Rico-Nackt-Patch können wir 
leider nicht offiziell befürworten, sorry (lacht). 


play^: Eine These. Just Cause 3 macht dann 
am meisten Spaß, wenn man alle Waffen 
und unendlich Munition hat, deshalb sollten 
Cheats als Spielelement eingebaut werden! 
SHAKIR: Wenn man ein Spiel entwickelt, ist 
man ständig versucht, den Spielern die totale 
Macht über die Geschehnisse zu geben. Aber 
gutes Design muss eine Balance zwischen 
Herausforderung und Belohnung finden. Ich 
erinnere mich noch gut an Turok für das Nin- 
tendo 64: Jeder aktivierte den Waffen-Cheat, 
ballerte fünf Minuten hemmungslos herum und 
stellte das Spiel dann gelangweilt ab. Ich ver- 
spreche jedoch, dass niemand in Just Cause 3 
scheitern wird, weil ihm gerade drei Granaten 
fehlen. Wenn du etwas zerstören willst, dann 
sorgen wir dafür, dass du das auch kannst. 


play*: Was war die absurdeste Spielszene, 
die ihr bislang in Just Cause 3 gesehen habt? 
SHAKIR: Unsere Kollegen in New York haben 
diesen berühmten Indiana Jones-Moment 
nachgebaut, den mit der rollenden Steinkugel. 
Allerdings kugelten bei uns stattdessen nukle- 
are Sprengsätze den Hügel hinunter (lacht). 


An de Front: Die Rebellen unterstützen uns im Kampf nicht nur mit Gerätschaften 
sondern auch mit Fußtruppen — mehr als Kanonenfutter sind die Knilche aber nic 


wendest — weil sie dir eben Lau- 
ne machen! Im Spiel-Alltag funkti- 
oniert das dann so: Auf der Karte 
sind über 100 Herausforderun- 
gen verteilt, die sich wiederum in 
einzelne Kategorien unterteilen. 
Etwa Autorennen, Wingsuit-Par- 
cours oder wilde SchieBereien. 
Das Erfüllen einer solchen Chal- 
lenge wird mit bis zu fünf katego- 
risierten Zahnrádern entlohnt, mit 
denen man dann Ricos Fáhigkei- 
ten anpassen kann. Wir verwenden 
das Wort ,anpassen" nicht von un- 
gefáhr, denn es handelt sich mehr 
um Modifikationen denn um typi- 
sche Aufwertungen: So kann man 
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Lieber arm dran als Arm ab: Um die hässliche Despoten-Statue zu fällen, ~ ~ 
nutzen wir einfach die Seile des Greifhakens, den Rest macht die Spielphysik. 
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Lieferung von Randalo: Bei den Rebellen lassen sich sowohl Autos als 
Oder man klaut sie eben. 


Wingsuit: Durch derart enge Wälder sollte man nicht unbedingt gleiten, 
denn das moderne Fluggerät steuert sich aktuell noch sehr sensibel. 


beispielsweise alle Autos mit ei- 
nem Knight-Rider-mäßigen Super- 
boost versehen oder Granaten so 
einstellen, dass sie erst bei Feind- 
kontakt (und eben nicht nach ei- 
ner bestimmten Zeit) explodieren. 
Für zusátzliche Motivation sor- 
gen gefühlte 10.000 Ranglisten: 
Just Cause 3 registriert sámtliche 
Aktionen und ordnet diese dann 
automatisch ein. Ständig wer- 
den am oberen, rechten Bildrand 
neue Bestleistungen eingeblen- 
det: „Weitester Sprung aus einem 
Flugzeug“, „Meiste Gegner mit nur 
einer Granate erledigt“ und, und, 
und... 


Bunte Republik Medici 

Eine weitere Überraschung beim 
Preview-Event: Square Enix setzt 
uns zur Abwechslung mal kei- 
ne PS4-Version vor. Stattdessen 
spielen wir mit einem Playstation- 
4-Controller an einem leistungs- 
starken PC. Entsprechend fein 
sieht Just Cause 3 dann auch aus: 
Ob Weitsicht, Effekte oder Detail- 
verliebtheit — Avalanche gibt sich 
sichtbare Mühe, die Hardware 
auszureizen. Dabei bleibt das wil- 
de Geschehen selbst im Eifer des 
größten Gefechts stets flüssig, 
Ruckler konnten wir keine ausma- 
chen, Ladezeiten beim Durchque- 
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Sinn im Unsinn: Upgrades wie der Nitro-Boost gelten automatisch für alle 
Fahrzeuge. So kann also auch dieser gammelige Traktor mächtig Gas geben. 


ren der Spielwelt ebenfalls nicht. 
Dennoch bleibt das Gesehene Ge- 
schmackssache: Passend zum 
eher verrückten Inhalt ist auch die 
Optik nicht unbedingt authentisch 
— hier dominieren knallige Farben 
und satteste Beleuchtung. Zudem 
gehórt Herr Rodriguez (wie schon 
in den beiden Vorgängern) nicht 
gerade zur charismatischen Sorte 
Held: Der bártige Kerl kónnte ein 
bisschen mehr Individualitát ver- 
tragen. Aber hey, eigentlich spielt 
Rico nur zum Schein die Haupt- 
rolle. Der eigentliche Star von Just 
Cause 3 heißt mit Vornamen Chaos 
und mit Nachnamen Explosion! TK 


»Sinnfrei und Spaf dabei: 
Explosiver Radau für 
Gamepad-Akrobaten!“ 
Thorsten Küchler Freier Autor 


Nein, Just Cause 3 ist kein Erlebnis für Feingeister 
und Freunde philosophischer Story-Exkurse! 
Avalanche geht es einzig um den Spaß an der 
Freude. Und dieses Vorhaben scheint prima zu 
gelingen: Ob Technik, Spielwitz oder Physik- 
Irrsinn — das Massaker im Mittelmeer schießt 

aus allen Rohren. Kleine Zweifel bleiben jedoch: 
Denn das Chaos will in geordnete Spielverlauf- 
Bahnen gelenkt werden, verrückte Stunts und 
Sprengungen am Fließband machen noch keinen 
Action-Kracher. Aber sollten die Entwickler diese 
Balance nicht hinbekommen, dann wird Just 
Cause 3 wenigstens ein Fest für Modder und 
Online-Video-Exhibitionisten — die Möglichkeiten 
für absurd coole Szenen sind ja quasi unbegrenzt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Da unser freier Autor mit der Mádchenfrisur und 
dem Pubertätsbärtchen in Hamburg residiert, 
durfte er dort auch gleich auf den Event gehen. 


Infos 


BESTELLEN ы 
ENTWICKLER 


ss. Square Enix 
Avalanche Studios 


Wer fette Action in einer offenen Welt haben möchte, 
kommt an Rockstars Gangster-Epos nicht vorbei. 


TERMIN 
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F „ a 
f Immer auf die Großen: Im gezeigten Material ist bereits 
richtig mächtige Dämonen antreten werden, die uns das Leben schwer machen. 


WËSSE: м 
zu sehen, dass wir auch gegen 
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Ultimatives Skin Peeling: Das Desi 


=] Doom 


Subtil war gestern: Doom kehrt zu seinen rasanten, brutalen Wurzeln zurück. 


,Fast Paced- 
Movement and Big Fucking Guns 
and killing demons“ — so be- 
schreibt Bethesda-Mitbegründer 
Pete Hines die Quintessenz von 
Doom, die bereits beim allerers- 


Meinung 
»Schnell, brutal und vóllig 
durchgeknallt — also ge- 

nau so, wie es sein muss" 


Lukas Schmid Kano 


Wahrend die Kollegen in L.A. auf der Bethesda- 
Pressekonferenz das neue Doom in voller Pracht 
auf Riesen-Bildschirmen erleben konnten, waren 
wir in der Redaktion trotz ich kleinerer 
Monitore nicht minder entziickt. Keine Frage, mit 
dem neuen Ableger geht die Serie wieder genau in 
die Richtung, welche Fans im dritten Teil etwas ver- 
misst haben: schnelle, harte Action ohne Kompro- 
misse. Grafisch sieht es zudem sehr beeindruckend 
aus und orientiert sich stilistisch ebenfalls sehr 
stark an den Anfángen der Reihe. Der Mehrspie- 
lermodus samt Editor wirkt ebenso gelungen und 
abwechslungsreich. Dass das ganze Spektakel sehr 
brutal ausfallen würde, war zu erwarten, lásst aber 
berechtigte Zweifel an einem Deutschland-Release 
aufkommen. Hoffen wir das Beste! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bethesda geizte auf der E3 nicht mit Eindrücken zu 
ihren Spielen, lieB uns jedoch kaum etwas selbst 
ausprobieren — so auch bei Doom. Schade. 


Bethesda Softworks 
id Software 


Wolfenstein: The New Order 
Ebenfalls die Fortsetzung eines Genre-Klassikers, 
setzt Wolfenstein auch auf altbewährte Tugenden. 


TERMIN 
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ten Ableger der Serie im Mittel- 
punkt stand. Was damals schon 
galt, soll auch heute noch genau- 
so rüberkommen. Und (im wahrs- 
ten Sinne des Wortes) zur Höl- 
le, genau das bekommen wir mit 
dem neuesten Teil allem Anschein 
nach auch geboten! Die gezeigten 
Gameplayszenen wirken einerseits 
frisch, wie man sich das von einem 
Spiel im Jahr 2015 erwarten darf, 
den Grundsátzen der Reihe aber 
gleichzeitig sehr treu. Im Einzel- 
spielermodus sehen wir den Doom- 
Marine-Helden eine Mars-Basis er- 
kunden. Die neue Engine zaubert 
dabei eine erstklassige und flüssi- 
ge Grafik auf den Bildschirm. 


Verdoomt, ist das brutal! 

Die ersten Dámonen tauchen auf 
und mit wuchtigem Sound explo- 
diert der Kórper eines Monsters, 
beim nächsten Höllengeschöpf 
zeigt der Held einen brutalen Fi- 
nishing Move. Der Splattergrad fällt 


abartig hoch aus im neuen Doom. 
Da zerfetzt es Körperteile mit der 
Shotgun, und mit der Kettensäge, 
die wir nach wenigen Minuten im 
Einsatz sehen, zersäbelt der Doom- 
Held die Gegner Scheibchenweise, 
oder besser gesagt Dicke-Schei- 
ben-Weise — die Körper werden mal 
eben längs gespalten. Das amerika- 
nische Publikum der E3-Präsentati- 
on ist aus dem Häuschen. In diesem 
Stil geht es munter weiter, wild bal- 
lernd und mit Nahkampf-Finishern 
gekrönt, brennt Bethesda eine Ge- 
waltorgie ab, welche die USK ins 
Schwitzen bringen dürfte. Doch da- 
mit nicht genug: Nach dem Einzel- 
spielermodus zeigt uns Bethesda 
gleich noch den Mehrspielermo- 
dus klassischer Doom-Machart. Da- 
rin ist zu sehen, dass man mit ent- 
sprechendem Gadget im Gepäck 
selber Dämonen beschwören und 
diese dann sogar aus der Ego-Per- 
spektive steuern kann. Gleich da- 
nach kündigen die Entwickler eine 


T * A es > : 
gn der Gegner orientiert sich stark an jenem der 
Original-Spiele und kommt herrlich durchgeknallt und auch ekelerregend daher. - 


У 


für Fans leckere Neuerung an — 
den Snapmap-Editor. Kinderleicht 
zu bedienen, lassen sich damit im 
Handumdrehen neue Levels er- 
stellen, anpassen, sogar die Modi 
selber editieren und am Ende so- 
fort per Upload der Community zur 
Verfügung stellen. Konsolenspieler 
bekommen dadurch einen netten, 
wenn auch hóchstwahrscheinlich 
im fertigen Produkt doch etwas ein- 
geschránkten Ersatz für die auf PC 
sehr beliebten Fan-Mods. Zum Ab- 
schluss der E3-Prásentation geht es 
dann noch mal zurück in den Ein- 
zelspielermodus — hinab in die Hei- 
mat der Dámonen, die Hólle. Darin 
gibt's dann auch fette Bosse zu se- 
hen, noch mehr Splatter und Doom- 
Atmospháre vom Feinsten. Keine 
Frage, das gezeigte Material ist voll 
und ganz auf das Oldschool-Erleb- 
nis des Urvaters der Shooter-Rei- 
he getrimmt und brutal wie eine 
Schlachtbank — aber das wollen wir 
ja gar nicht anders. 


Alle Bilder: Bethesda 
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Massenauflauf: Der eher gemáchliche und auf Gruselatmospháre setzende Ansatz von 
Doom 3 weicht im neuesten Ableger Gefechten gegen zahlreiche Gegner gleichzeitig. 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Burgherr: Im bisher gezeigten Material schnetzeln wir uns im mittelalterlichen 


ACTION | Bei Ubisoft Montreal 
entsteht derzeit die vóllig neue IP 
For Honor. Wir haben auf der E3 
ein paar Runden des Multiplayer- 
Schwertkampf-Gemetzels absol- 
viert. Das Spiel bietet drei Fraktio- 
nen zur Wahl: Ritter, Samurai und 
Wikinger. Im fertigen Spiel dürft 
ihr nach der Fraktionswahl noch 
aus mehreren Helden eine Spielfi- 
gur auswáhlen, allesamt mit eige- 
nen Eigenschaften versehen. Auf 
einer mittelalterlichen Burgenkar- 
te hackten zwei Vier-Mann-Teams 
aufeinander ein. Der gezeigte 
Spielmodus bediente sich des be- 
kannten Domination-Gameplays: 
Drei Zonen müssen erobert und 
gehalten werden, um Punkte zu 
verdienen. Das dauerte beim Pro- 
bespiel jeweils rund zehn Minu- 
ten und bot viel Raum für überra- 
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Langschwert gegen Wikingeraxt: Die Auswahl der bisher bekannten Fraktionen — Ritter, 
Samurai und Wikinger — wirkt etwas willkürlich, bringt aber Abwechslung mit sich. 


www.playvier.de 


For Honor 


Ein Ritter, ein Wikinger und ein Samurai kommen in eine Bar. Alle sterben. 


schende Momente. Weil Gegner 
sowohl auf der Minimap als auch 
mit einem Symbol in der Spielgra- 
fik angezeigt werden, blieb in der 
Demo nicht viel Raum für ausge- 
feilte Versteckspiele. Das direkte 
Duell mit den Feinden steht im Mit- 
telpunkt. 


Über die Schulter 

Wir steuern unsere Spielfigur nach 
bewährtem Muster aus der Third- 
Person-Ansicht. Einzigartig funktio- 
niert aber der Schwertkampf. Mit 
dem rechten Analogstick bestim- 
men wir die Parier- und Schlagrich- 
tung und mit den Schultertasten 
die Schlagstärke. Zudem müssen 
wir auf feindliche Attacken kor- 
rekt reagieren und können versu- 
chen, die Deckung des Feindes 
mit einem Faustschlag kurzzeitig 


Setting durch die Gegnerhorden. Wir rechnen mit mehr Maps in der Zukunft. _ 


zu durchbrechen. In der gespiel- 
ten Version war es noch zu ein- 
fach, Gegner mit dem Spammen 
von leichten Angriffen schnell nie- 
derzuringen, ohne dass diese sich 
wehren konnten. Exzellent gelun- 
gen ist hingegen bereits jetzt die 
Präsentation: Auf der gezeigten 
Mehrspielerkarte tobt eine hefti- 
ge Belagerungsschlacht, die durch 
unzählige Kl-Truppen aufgewertet 
wird. Sie stürzen sich in der Mitte 
mit Kampfgebrüll aufeinander und 
bekämpfen Computerfeinde so- 
wie menschliche Widersacher. Ne- 
ben dem Atmosphäre-Bonus eig- 
nen sie sich prima dazu, Kombos 
zu starten und damit Punkte zu 
sammeln, durch die man Zugang 
zu Spezialfähigkeiten erhält. Das 
darf man sich ähnlich vorstellen 
wie die bekannten Killstreaks aus 


Call of Duty, nur dass wir hier eben 
unsere KI-Verbündeten mit einem 
Schlachtruf zu größeren Taten an- 
treiben, uns heilen oder Artillerie- 
beschuss durch ein Katapult oder 
eine Kanone anfordern. 


PB/LS 


,Gewóhnungsbedürftig, 
aber interessant — das 
kónnte was werden!" 


Peter Bathge Redakteur 
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i жее 


= 


For Honor hatte wohl niemand auf dem Zettel. Umso 
größer die Freude über Ubisofts Überraschungsan- 
kündigung! For Honor macht in Sachen Präsentation 
schon mal ordentlich was her und verfügt auch über 
einen interessanten Gameplay-Kern. Die Schar- 
mützel waren zwar zumindest in der Demo eher 
actionreich als wirklich realitätsnah und die Parade- 
steuerung bedarf einiger Eingewöhnung, aber Spaß 
hatte ich auf jeden Fall. Nach 20 Minuten mit dem 
Spiel auf einer Map und in einem Spielmodus ist es 
aber noch viel zu früh für ein Urteil. Zumal For Honor 
ja auch eine Einzelspielerkampagne bieten soll und 
damit in eine ähnliche Kerbe schlägt wie Kingdom 
Come: Deliverance minus dem Rollenspiel-Teil. Ich 
bin gespannt, was Ubisoft Montreal noch so in der 
Hinterhand hat für For Honor. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten das Spiel zu unserer Überraschung auf 
der E3 bereits selbst ausprobieren und verbrachten 
knapp 20 Minuten auf dem virtuellen Schlachtfeld. 


Infos 


HERSTELLER PRAE 
ENTWICKLER ` Ubisoft Montreal 
Asassin's Creed, Watch Dogs, Splinter Cell — die Finger der 
Kanadier stecken in fast all allen. Ubisoft- ‚Serien. 


ALTERNATIVE. ~ Bloodborne 
Das Rollenspiel verfügt über ein anderes Spielprinzip, aber 
das Nahkampf-System ist ähnlich brachial ausgeprägt. 
TERMIN 2016 
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Robosaurus Rex: In der Welt von Horizon bekämpft unsere Heldin 
riesige Maschinenwesen, die oftmals an Dinosaurier erinnern: © ї 


e 
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ACTION-RPG | Die diesjáhrige E3- 
Pressekonferenz von Sony wird 
wohl als Präsentation der Überra- 
schungen im Gedächtnis bleiben. 
So wurden wir Zeuge, wie sich The 
Last Guardian aus seinem schon 
ausgehobenen Grab befreite und 
Shenmue wurde gar ganz exhu- 
miert. Für einen weiteren Knallef- 
fekt sorgten jedoch die Entwickler 
von Guerrilla Games. Statt eines 


Е Ногі20п 
Zero Dawn 


] 
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, Die Killzone-Macher verlassen ihre ausgetretenen Shooter-Pfade und 
. kredenzen ein bildhübsches Action-RPG in der Postapokalypse. 


neuen Killzone prásentierte das 
niederländische Studio nämlich 
Horizon: Zero Dawn — ein Action- 
RPG, das in einer postapokalypti- 
schen Welt angesiedelt ist, in der 
die Natur die Erde zurückerobert 
hat. Nun, nicht ganz zurücker- 
obert, denn mächtige Maschinen- 
wesen stapfen durch wunderschön 
gestaltete Landschaften. Die letz- 
ten verbliebenen Menschen haben 


Auf der Jagd: Protagonistin Aloy beobachtet eine Herde der Maschinen 
Wesen, von denen sie versucht, wertvolle Ressourcen zu ernten. 


sich zu Stämmen zusammengerot- 
tet und kämpfen in dieser Welt tag- 
täglich ums Überleben. 


In einem Land nach unserer Zeit 

Zur Story des Spiels ist noch nicht 
viel bekannt. Bisher wissen wir nur, 
dass wir in die Rolle einer kampf- 
erprobten rothaarigen Schönheit 
namens Aloy schlüpfen, mit der 
wir die offene Welt erkunden. Wa- 


Alle Bilder: Sony 


ch 
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7 Storybogen gespannt? Uber die Geschichte ist noch nicht viel bekannt. 


Hier wird der jungen Aloy gerade eine der Funktionen ihres Bogens vorgeführt. 


rum die Zivilisation unterging oder 
wieso ausgerechnet riesige Robo- 
Dinosaurier die Welt bevólkern, 
wissen wir nicht. Noch nicht, denn 
dieses Geheimnis wird Aloy wohl 
im Laufe ihres Abenteuers aufklä- 
ren. Wir wissen jedoch schon, dass 
die verstreuten Stámme der Men- 
schen unterschiedlich groß und 
stark sind und der Stamm unse- 
rer Heldin angeblich der Allererste 
war. Da die Entwickler nicht müde 
werden zu betonen, dass Hori- 
zon auch  Rollenspiel-Elemente 
beinhaltet, rechnen wir ganz stark 
damit, dass die Interaktion zwi- 
schen den Fraktionen eine größere 
Rolle spielen wird. 


Wenn Roboter die Welt regieren 

Statt uns in Spekulationen zu ver- 
rennen, widmen wir uns aber lieber 
dem, was wir auf der Präsentation 
noch zu sehen bekamen. Hier be- 
gleiten wir Aloy dabei, wie sie zu- 
nächst eine große Maschinenher- 
de in einem Tal beobachtet und 
sich schließlich durchs Dickicht 
an sie heranpirscht. Die grafische 
Präsentation ist dabei geradezu 
umwerfend. Sowohl die Details an 


Aloy selbst als auch die der Umwelt 
sind absolut atemberaubend. Wäh- 
rend sich Aloy durch das Gebüsch 
schlägt, fällt lockerer Pulverschnee 
von den Pflanzenblättern herab 
und die nahe stehenden farbenfro- 
hen Bäume wiegen sich leicht im 
Wind. Leichter Morgennebel ver- 
deckt noch den Boden und am Ho- 
rizont erkennen wir ein majestäti- 
sches Gebirge. 

Doch zurück zu Aloy: Ein Spä- 
her der Robosaurier hat etwas be- 
merkt und scannt die Landschaft 
nach unserer Heldin ab. Bevor 
der Störenfried Alarm schlagen 
kann, stürmt Aloy jedoch heran 
und rammt ihm ihren Speer in die 
Schaltkreise. Anschließend pirscht 
sie sich an die Herde der an große 
Gazellen erinnernden Maschinen- 
wesen heran, zückt ihren Bogen 
und schießt gezielt auf die seltsa- 
men Kanister am Rücken der We- 
sen, die scheinbar wichtige Res- 
sourcen beinhalten. 

Jagd geglückt, möchte man 
meinen. Blöd nur, dass die auf- 
gescheuchte Herde ein riesiges, 
furchteinflóBendes Robo-Mons- 
ter auf unsere Heldin aufmerksam 


Der ewige Kampf = Frau vs. Krähenfüße: Um gegen die monströsen 
Robo-Kreaturen zu bestehen, muss Aloy ihr ganzes Geschick aufwenden. 


\ 
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Kurzschlussreaktion: Bevor sich Aloy an eine Herde heranschleicht, 
muss sie erst mal einen Spáher ausschalten, der sonst Alarm schlägt. 779 


macht, welches wutschnaubend 
herangestürmt kommt und Aloy di- 
rekt mit Raketen beschießt. Da die 
rothaarige Amazone aber so gar 
nicht in unser chauvinistisch ge- 
prägtes Frauenbild passt, schließt 
sie sich nicht schmollend im Ba- 
dezimmer ein, sondern nutzt glei- 
chermaßen ihre Agilität wie auch 
die verschiedenen Funktionen ih- 
res Bogens. Verdammte Zicke! 

Zunächst rutscht die flinke Aloy 
unter das Monstrum und attackiert 
mit einem Elektropfeil ungeschütz- 
te Stellen am Körper der Bestie. 
Anschließend schießt sie mit ei- 
nem Explosivpfeil den Raketenwer- 
fer vom Rücken der Kreatur und 
gibt dem Wesen seine eigene Me- 
dizin zu schmecken. Da das Biest 
immer noch nicht klein beigibt, 
wandelt Aloy ihren Bogen in den 
sogenannten Ropecaster um und 
zurrt ihren Gegner mit Seilen am 
Boden fest. Dadurch wird endlich 
die Schwachstelle vom Robosau- 
rus freigelegt und Aloy kann diesen 
fantastisch inszenierten Kampf zu 
ihren Gunsten beenden. 

Es kommt wirklich nur selten 
vor, dass wir in der Redaktion mit 


vor Staunen offenen Mündern vor 
den Bildschirmen sitzen. Horizon 
ist dieses Kunststück aber mit Bra- 
vour gelungen. Jetzt dürsten wir je- 
doch nach weiteren Infos: Wie se- 
hen die Missionen aus? Warum ist 
die moderne Welt untergegangen? 
Und warum ist vorher noch nie- 
mand auf die grandiose Idee mit 
den Robo-Dinos gekommen? CD 


Meinung 
„Grandioses Design, tolles 
Setting, Mega-Grafik — Ich 
will es spielen. Sofort!“ 


Christian Dörre volontär 


Tag 1 nach der Sony-PK: In der Nacht sind gerade 
The Last Guardian und Shenmue 3 zu neuem 
Leben erwacht. Was hört man alle paar Minuten 
in der Redaktion? Richtig: „Hast du schon Ho- 
rizon gesehen? Mann, sieht das super aus!“ Die 
Ankündigung von Guerrilla Games kam nicht nur 
überraschend, sondern überzeugte schon auf den 
ersten Blick mit seiner fantastischen Optik und 
der hervorragenden Atmospháre. Die Heldin wirkt 
sympathisch und die offen angelegten Kámpfe 
sind geradezu großartig inszeniert. Jetzt müssen 
die Entwickler jedoch noch weitere Infos springen 
lassen. Hinter Story, Missionsdesign und Spielziel 
stehen námlich noch einige Fragezeichen. Nach 
dieser famosen Prásentation sind unsere Erwar- 
tungen zumindest schon mal enorm hoch. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 wurde ein atemberaubendes Gameplay- 
Video gezeigt, welches wir geschätzte hundert Mal 
anschauten und dabei ein wenig sabberten. 


Infos 


nicer ee 
ENTWICKLER Guerrilla Games 
Das niederländische Entwicklerstudio ist für die 
Sony-exklusive Killzone-Reihe bekannt. 

ALTERNATIVE The Last of Us Remastered 
Naughty Dogs Meisterwerk hat zwar keine offene 

Welt, besticht jedoch durch sein düsteres Setting 


„Sony 
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Ш © Als die Borderlands- 
| Macher von Gear- 
box das mysteriöse 
Battleborn letztes 
Jahr enthüllten, wa- 
ren wir — wie wohl die 
Mi meisten Мідеоѕріе- 
le-Redaktionen sowie 
4 die Fans des Konzerns 
— gelinde gesagt ein 
wenig überrascht. 
Die Texaner hatten 
mit den beiden Teilen 
der postapokalyptischen 
Koop-Granate nach vie- 
len eher durchwachsenen 
Jahren wieder eine Marke 
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Nach einem Anspiel-Termin in L.A. wissen wir nun, was 
AS für ein Menü Gearbox uns mit Battleborn serviert. 


kreiert, mit der sie zu Recht gro- 
Be Erfolge feierten und die mit je- 
dem neuen Ableger weitere Fans 
hinzugewinnen konnte. Wegen 
des süchtig machenden Spiel- 
prinzips um Level-Aufstiege und 
Loot und der vielen Auszeich- 
nungen, die die Serie im Laufe 
der Jahre bekam, wären wir fast 
jede Wette eingegangen, dass 
Gearbox als Nächstes den drit- 
ten Teil der Reihe enthüllt. Und 
auf einmal trug ihr kommendes 
Spiel doch nicht den Namen Bor- 
derlands, sondern eben Battle- 
born. Ein mutiger Schritt, zumal 
die meisten sich nach der Ent- 
hüllung gefragt haben dürften, 


um was für ein Spiel es sich beim 
kommenden Titel überhaupt han- 
delt. Anhand der Beschreibung 
von Gearbox-Chef Randy Pitch- 
ford wussten wir zwar, dass Batt- 
leborn ein „Helden-Shooter“ statt 
ein „Rollenspiel-Shooter“ wie Bor- 
derlands werden würde. Aber was 
das nun genau bedeutete, konn- 
ten im Vorfeld nicht einmal wir so 
genau sagen. Unsere Vermutung 
vor dem Anspiel-Termin in Los An- 
geles war, dass das Spiel eine Art 
MOBA in der Machart von League 
of Legends aus der Ego-Perspek- 
tive werden würde und damit ei- 
gentlich nur äußerlich eine Ähn- 
lichkeit mit Gearbox’ Hit-Serie hat. 


> Face to Face: Rath gehört zu den Nahkampfhelden 
und setzt für die Gefechte ein Energieschwert ein... KZ 
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Zielsicher: Bogenschützin Thorn kann Fein- 
de aus einer guten Entfernung ausschalten. 


Borderborn? 

Wie wir nun in L.A. selbst heraus- 
finden konnten, hat Battleborn 
am Ende doch viel mehr mit Bor- 
derlands gemein, als wir uns ge- 
dacht haben — jedenfalls wenn es 
um die von uns angespielte Koop- 
Kampagne für bis zu fünf Spieler 
geht. Neben der knallbunten Cell- 
Shading-Grafik ähneln sich auch 
die Spielmechaniken in den Sto- 
ry-Missionen. Man kónnte Batt- 
leborn sehr vereinfacht als ein 
Borderlands mit mehr spielbaren 
Helden, aber dafür deutlich weni- 
ger Loot und ohne offene Spielwelt 
bezeichnen. Doch ganz so einfach 
lásst sich das Spielprinzip natürlich 
nicht erklären — auch, weil Battle- 
born neben der Kampagne noch 
mit drei anderen Modi aufwartet, 
in denen wir kompetitive 5v5-Mat- 
ches bestreiten. 


www.playvier.de 


Gemeinsam sind wir stark 

Doch der Reihe nach: In der Kam- 
pagne schlüpfen wir in die Rollen 
von 25 Recken, die ihre langjáhri- 
gen Differenzen beigelegt haben, 
um den letzten Stern der Galaxis 
namens Solus vor einer mysteri- 
ösen Bedrohung zu beschützen. 
Dabei stehen uns von bis an die 
Zàhne bewaffneten Sturmsolda- 
ten über mächtige Nahkämpfer 
mit Äxten und Schwertern bis hin 
zu magiebegabten Heilern eine 
üppige Auswahl an sogenann- 
ten Battleborns zur Verfügung, 
die wir in der etwa 25 Stunden 
langen Kampagne nach und 
nach freischalten. Das Besonde- 
re ist, dass die Charaktere nicht 
nur grundverschieden sind, son- 
dern in beliebiger Kombination 
als Team gut zusammenarbeiten 
müssen. So ist es zum Beispiel 


play? 


Insgesamt werdet ihr im fertigen Spiel die Auswahl aus satten 25 Hau- 
degen haben. Wir stellen euch unsere drei liebsten Battleborns vor. 


Boldur kann man sich am besten als Gimli aus Der Herr der 
Ringe vorstellen — nur eben im XXL-Format. Als Nah- 
kámpfer setzt er auf seine riesige Streitaxt und kann 
damit mehrere Gegner zugleich umhauen. Falls auf — 
ihn gefeuert wird, kann er zudem 
mit seinem Schild die Schüsse 
nicht nur abwehren, sondern 
auch zurückschleu- 

dern. ` 


Wer auf dicke Wummen mit ordentlich Durchschlagskraft steht, kommt an Montana defini- 

tiv nicht vorbei. Neben seiner áuBerst beeindruckenden und effektiven Mini-Gun kann der 
Sturmsoldat auch Stampfattacken vollführen, die den Gegnern immens schaden und sie für 
einige Sekunden k. o. setzen. 


y Der Held mit dem Fliegenpilzkopf ist der 
ausgewiesene Heiler unter den Batt- 
leborns. Zwar kann er auch ein wenig 
e Schaden mit seinen flinken Wurfdol- 
\ chen austeilen, doch Erfahrungspunk- 
te sammelt er am besten damit, dass 
| er die Teamkameraden mit neuer 
Lebensenergie versorgt. Und wenn es 
mal knapp wird, kann er sich selbst 
mit einer Spezialfähigkeit heilen. 
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Miraculix: Mikos Hauptaufgabe ist " 2 


| es, die anderen Charaktere zu heilen. 
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Randy Barnell ist Creative Director bei 
Gearbox Software in Los Angeles. 


play: Wie lange arbeitet ihr eigentlich 
schon an Battleborn? 

Barnell: „Mit der Entwicklung haben wir 
kurz nach dem Release von Borderlands 2 
begonnen. Das müsste also im Jahr 2012 ge- 
wesen sein, wenn ich mich richtig erinnere. 
Damals haben wir nur in einem kleinen Team 
daran gearbeitet. Bis letztes Jahr kamen 
dann immer mehr Leute dazu. Mittlerweile 
ist Battleborn das Hauptprojekt von Gearbox 
Software geworden." 


play*: Benutzt ihr für Battleborn die gleiche 
Engine wie für Borderlands? 

Barnell: „Nein. Zwar basiert Battleborn auch 
auf der Unreal Engine 3, wir haben jedoch 
sehr viele Ánderungen vorgenommen. Da 
Battleborn ganz andere Möglichkeiten nutzt, 
mussten wir viele Dinge anpassen. Im Ver- 
gleich zu Borderlands müssen hier beispiels- 
weise viel mehr Charaktere zusammen auf 
einem Bildschirm spielen können. Außerdem 
handelt es sich um eine Next-Gen-Engine. 
Wir mussten also viel Arbeit in die hóhere 
Grafikqualität, die realistischere Spielphysik 
und die Licht- und Schatten-Effekte stecken. 
Das sind alles Dinge, die Battleborn in viel 
größerem Maß nutzt." 


play*: Was war die ursprüngliche Absicht 
hinter der Entwicklung von Battleborn? Gab 
es da etwas Spezielles, was ihr nach Bor- 
derlands machen wolltet? 

Barnell: „Klar, bei den Borderlands-Spielen 
hatten wir viel Spaß daran, Charaktere zu 
erschaffen. Gerade in einem so abgedreh- 
ten Universum gab es so viele Dinge, die wir 
ausprobieren wollten. Allerdings konnten wir 
da ja nur sechs verschiedene Charaktere pro 
Spiel machen. Wir hatten aber so viele Ideen 
und Wünsche für neue Helden, dass wir ein- 
fach ein Spiel erschaffen wollten, in dem wir 
diese verwirklichen konnten. In Battleborn 
gibt es 25 verschiedene Charaktere. Das ist 
eine ganze Menge und wir wollen sicherstel- 
len, dass diese genauso viel Tiefe besitzen 
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| it jespräch mit Randy Barnell 
 ,Battleborn ist unser 


tprojekt^ 


wie die Helden aus Borderlands. AuBerdem 
wollten wir unbedingt einen ganz eigenen ko- 
operativen Story-Modus einbauen. Dass die 
Story mit verschiedenen Charakteren spiel- 
bar ist, ándert den Herausforderungsgrad bei 
jedem einzelnen Match. Trotzdem wollten wir 
auch den kompetitiven Mehrspielermodus 
auf keinen Fall vernachlässigen. Es ist jedoch 
alles schon ein Weilchen her, seit wir uns 

voll und ganz einem eigenen kompetitiven 
Multiplayermodus widmen konnten. Unsere 
Leidenschaft für überzeugende Charaktere, 
die Möglichkeit eines Koop-Story-Modus’ 
und die Herausforderungen des kompetiti- 
ven Multiplayer-Modus — all das zusammen 
ließ uns erkennen, dass es an der Zeit für 
eine völlig neue Art von Spiel ist.“ 


play^: Wie ging es euch, als 

Blizzard Overwatch vorgestellt hat? 
Barnell: „Ich finde es einfach großartig, dass 
Sich zurzeit so viele Spiele auf Helden-Game- 
play konzentrieren. Das sieht man sogar an 
den Kinofilmen. Jeden Sommer kommt ein 
Blockbuster wie The Avengers oder Guardi- 
ans of the Galaxy raus. Selbst im Fernsehen 
laufen Superhelden-Serien mit Crossovers 
wie Green Arrow und The Flash. Diese Teams 
aus Helden, die gemeinsam kámpfen, funk- 
tionieren einfach super und sprechen uns 
auf eine ganz besondere Art und Weise an. 
Ich habe sehr viel Diablo 3 gespielt und bin 
sehr gespannt auf Blizzards Overwatch. Mit 
Battleborn sprechen wir aber auch die Kon- 
solenspieler an und bieten Story-Missionen, 
die Zusammenarbeit verlangen." 


play*: Könnte Battleborn in gewisser Weise 
eine Gefahr für die Zukunft der Border- 
lands-Reihe darstellen? 

Barnell: „Nein, das glaube ich nicht. Beide 
Serien sind uns sehr wichtig. Wir kümmern 
uns um all unsere Eigenmarken, sei es nun 
Borderlands, Battleborn oder Brothers in 
Arms und werden natürlich jede davon 
fortführen. Gerade Borderlands ist uns sehr 
ans Herz gewachsen. Jetzt, da Mad Max: 
Fury Road im Kino läuft, denken wir natürlich 
besonders an Borderlands. Mit Battleborn 
erschaffen wir natürlich eine neue Marke mit 
einem riesigen Handlungsspielraum, auf die 
sich unser Studio im Moment voll und ganz 
konzentriert. Unsere ganze Energie fließt ge- 
rade in dieses Projekt mit seinen vielseitigen 
Charakteren. Aber von Borderlands werdet 
ihr sicher noch einiges hören!“ 


sehr hilfreich, wenn die Gruppe 
über einen Heiler verfügt, aber 
ebenso wichtig ist es, dass ein 
Spieler sich als Nahkámpfer um 
die heranstürmenden Horden von 
Gegnern kümmert und ein ande- 
rer mit einem Scharfschützenge- 
wehr die Feinde aus guter Ent- 
fernung dezimiert. Da die Spieler 
vor jeder Mission die Charakte- 
re selbst aussuchen dürfen und 
es entsprechend keine fest vor- 
gegebene Auswahl an Haudegen 
für den jeweiligen Auftrag gibt, 
kann schon an dieser Stelle vieles 
in die Hose gehen. Ob eine per- 
fekte Zusammensetzung eines 
Teams aber überhaupt existiert, 
lásst sich anhand eines relativ 
kurzen Anspiel-Termins natür- 
lich schlecht sagen. Unserer Ein- 
schätzung nach kommt es in den 
Aufträgen jedoch viel mehr da- 
rauf an, dass man sich als Grup- 
pe stets abspricht und außerdem 
weiß, welche Vor- und Nachteile 
die anderen Helden haben. 


Auf die Auswahl kommt es an 
In Los Angeles konnten wir uns 
selbst von den Vorzügen eines pas- 
send zusammengesetzten Teams 
überzeugen — und auch von den 
Problemen, die sich aus einer 
schlechten Auswahl an Haude- 
gen ergeben können. In der von 
uns gespielten Mission war es un- 
sere Aufgabe, eine riesige Kampf- 
drohne zuerst zu aktivieren und sie 
anschließend zu einem bestimm- 
ten Punkt auf der Karte zu beglei- 
ten. Da wir uns am Anfang natür- 
lich eher schlecht als recht mit den 
unterschiedlichen Haudegen aus- 
kannten, halfen uns die Entwickler 
bei der Wahl der Charaktere. 
Unser Team verfügte mit dem 
Scharfschützen Marquis, dem Gat- 


ling-Gun-Experten Montana, dem 
Klonsoldaten Oscar Mike und dem 
Axt schwingenden Boldur bereits 
über mehr als genug schlagkräf- 
tige Kämpfer. Daher wählten wir 
Miko aus, der vom Aussehen her 
eine gewisse Ähnlichkeit mit ei- 
nem Fliegenpilz hat. Zwar kann 
Miko mit seinen Wurfdolchen Geg- 
nern schaden, seine Hauptaufgabe 
ist es aber stets, die Nahkämpfer 
und Sturmsoldaten zu heilen. Da- 
für setzt er einen magischen Strahl 
ein, den wir wie eine Waffe auf die 
Teammitglieder abfeuern. 

Als wir auf die ersten Geg- 
ner in der Mission stießen, konn- 
te man kaum die Ähnlichkeit zu 
Borderlands verleugnen. Bei Tref- 
fern blinkten zum Beispiel die ty- 
pischen Zahlenwerte über den 
Köpfen der Feinde auf und auch 
die Anzahl und das Aussehen der 
Gegner war ziemlich gleich. Posi- 
tiv fiel uns auch die smarte Feind- 
Kl auf, die uns gerne von den Flan- 
ken angriff und es auch stets auf 
die schwächeren Gruppenmitglie- 
der — sprich unseren Heiler — ab- 
gesehen hatte. Zudem punkteten 
die Dialoge zwischen den Cha- 
rakteren mit just demselben ab- 
gedrehten Humor, wie wir ihn aus 
Borderlands kennen und schät- 
zen. Als es zu einem Bosskampf 
kam, wurde der Fiesling obendrein 
mit einem stylishen Bild vorge- 
stellt — wer Gearbox’ Koop-Shoo- 
ter-Reihe gespielt hat, dürfte sich 
gleich heimisch fühlen. 


Helix-System 

Dass es sich bei Battleborn trotz- 
dem nicht um einen Nachfolger 
unter einem anderen Namen han- 
delt, machte sich jedoch ebenfalls 
in der Mission bemerkbar. Wie be- 
reits angesprochen, lassen ausge- 


Heißes Eisen: Je heißer Montanas Minigun == 
wird, desto mehr Schaden teilt die Waffe aus" 
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schaltete Gegner keine Waffen lie- 
gen, bescheren euch aber dafür 
deutlich schneller Level-ups. 

Bei den  Stufenaufstiegen 
kommt das sogenannte Helix-Sys- 
tem zum Einsatz. Sobald wir eine 
bestimmte Menge  Erfahrungs- 
punkte durch Kills, Heilung oder 
das Erfüllen von Missionszielen 
erlangt haben, dürfen wir aus zwei 
verschiedenen Skills eines aussu- 
chen. Bei Miko standen uns etwa 
Fertigkeiten zur Auswahl, die seine 
Heilkráfte verbesserten oder den 
Schaden sowie die Wurfgeschwin- 
digkeit seiner Dolche erhóhten. 
Je nach Zusammenstellung des 
Teams und der Missionsziele las- 
sen sich mit dem Helix-System 
die Fáhigkeiten eines Charakters 
ziemlich drastisch ändern, was 
am Ende für eine große Palette an 
Taktikoptionen sorgt. 

Die mit dem Helix-System er- 
langten Skills gelten jedoch nur 
für die spezifische Mission. Außer- 
halb der Aufträge soll man jedoch 
auch permanente Level-Aufstiege 
freischalten können, durch die wir 
etwa Talente im Helix-Skill-Baum 
auswechseln können und auch 
neue Skins für die Charaktere be- 
kommen. 


Knappe Kiste 

Außerdem hinterlassen die Geg- 
ner in den Missionen eine Art Wäh- 
rung namens Shards, die wir ent- 
weder gleich während einer Partie 
verwenden oder laut den Entwick- 
lern später „für andere Dinge“ aus- 
geben können. Beim zweiten Anlauf 
mit einer — wie es sich später he- 
rausstellte — fast schon miserablen 
Teamzusammenstellung hatten wir 
die Shards auch bitter nötig. Weil 
keiner aus der Gruppe sich genö- 
tigt fühlte, einen Heiler zu spielen, 
hatten vor allem die Nahkämpfer 
schlechte Karten gegen die Fein- 
de. Mit den Shards konnten wir 
Verteidigungstürme an bestimm- 
ten Stellen bauen und auch den 
Kampfdroiden mit einem Schild 
versehen, unter dem auch die Hel- 
den Schutz fanden. So konnten wir 
gerade noch die Mission beenden 
und mussten dann leider unseren 
Platz räumen. 

Nach dem Anspiel-Termin sind 
wir guter Dinge, dass Battleborn 
auch die eingeschworenen Border- 
lands-Veteranen zufriedenstellen 
wird und trotzdem genügend Neu- 
erungen bietet, damit es für die 
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Kuhjunge: Der Westernheld McRee gehört zu 
den offensiven Charakteren von Overwatch E 


det sich in zwei Punkten grundlegend von Battleborn. Zum einen wird der Blizzard-Shooter uns 
keine aufwendige Koop-Kampagne samt Story und Zwischensequenzen liefern und zum ande- 
ren erscheint er, anders als das Gearbox-Projekt, nach aktuellem Stand nicht für Konsolen. 


Overwatch konzentriert sich voll und ganz auf Mehrspielergefechte in der Machart eines 
MOBAs. In den Kämpfen sind auch zwei Spieler mehr beteiligt, sprich die Teams bestehen aus 
sechs Helden. Die Haudegen sind in vier unterschiedliche Klassen unterteilt: Tanks, offensive 
sowie defensive Charaktere und Unterstützer. Bislang hat Blizzard zwei Modi vorgestellt, die 
auf die Namen Payload und Point Capture hóren. In Ersterem muss ein Team 
eine Bombe zu einem bestimmten Punkt auf der Karte bringen 
und in Letzterem geht es darum, 
dass eine Seite Fahnenpunkte er- 
obern muss und die andere Seite 
diese verteidigen muss. 


Zuletzt hat Blizzard neben einigen 
neuen Helden-Vorstellungen eben- 
falls den Zeitpunkt der Beta-Pha- 
se bekannt gegeben. Ausgerechnet 
im vierten Quartal — also dann, 
wenn Battleborn voraussichtlich 
erscheint — soll es losgehen. Ob das 
nun Zufall oder Absicht ist — wer 
weiß das schon ... 


nicht ganz so konservativen Spieler 
interessant wirkt. Wir sind schon 
sehr gespannt auf die kompetiti- 
ven Mehrspielermatches, die ziem- 
lich wahrscheinlich für die gewisse 
Nähe zu MOBAs wie Heroes of the 
Storm sorgen werden. MS 


n Tellerrand: 


Auf der letzten Blizzcon im November 2014 enthüllten die WoW-Macher ebenfalls einen Helden-Shooter 
— zwar nur für PC, aber man sollte ja niemals nie sagen. Wie áhnlich sind die beiden Spiele? 


Wie der Creative Director von Battleborn in unserem Interview (Kasten auf der linken Seite) sagte, sind Spiele und auch Filme mit (Super-) 
Helden gerade sehr trendy. Und auch wenn er es nicht zugeben wollte, so recht kónnen wir es uns nicht vorstellen, dass Gearbox sich darüber 
freut, dass der Hit-Entwickler schlechthin ebenfalls an einem Helden-Shooter mit Comic-Optik arbeitet. Doch Blizzards Overwatch unterschei- 
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Matti Sandqvist Redakteur 


Zugegeben: Als großer Fan der Borderlands- 
Reihe hätte ich mich natürlich über einen 
dritten Teil meiner liebsten Koop-Shooter- 
Serie ungemein gefreut. Jedoch habe ich 
viel Respekt vor der Entscheidung von 
Gearbox, dass man statt des gewohnt Guten 
was vollkommen Neues machen möchte. 
Beim Anspieltermin war ich auch leicht 
überrascht, wie ähnlich die Optik, das 
Gameplay und der Humor sind. Obwohl man 
die Kampagne auch alleine spielen können 
fd, kann ich jedem nur ans Herz legen, das 
Abenteuer doch lieber mit Online-Freunden 
[zu bestreiten — denn im Team macht Battle- 
born so richtig Laune! 


Daraut basiert unsere Me Ig: 

Wir konnten den Shooter-Spaß im Rahmen eines 
Anspiel-Events in Los Angeles unter die Lupe 
nehmen und teilen unsere Eindrücke mit euch. 


We 
ENTWICKLER Gearbox Software 
Das Studio macht die beliebte Borderlands-Reihe, 

| steckt aber auch hinter Titeln wie Brothers in Arms. 
ALTERNATIVE Borderlands: The Handsome ... 
Die Borderlands-Sammlung für PS4 hat ein im Ansatz 

ähnliches Gameplay zu bieten wie Gearbox’ neues Baby. 
TERMIN 4. Quartal 2015 
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Unter-Kiefer Sutherland: Die bisherigen Gameplay-Videos versprechen actionreiche Bosskämpfe 
wie gegen diesen grünen Unhold. Ähnlichkeiten mit unserem Chefredakteur sind rein zufällig. 


ACTION-AD\ TURE Neben 
Naughty Dogs Jak & Daxter ge- 
hörten Lombax Ratchet und sein 
altkluger Roboter-Freund Clank 
wohl zu den beliebtesten Duos der 
PS2-Ära. Während die Qualität der 
nach ihnen benannten Spielerei- 
he jedoch nach der Original-Trilo- 
gie immer weiter nachließ und die 
Entwickler von Insomniac ihren Fo- 
kus mit der PS3 eher auf die Resis- 

serie legten, bekommen das 

rige Fellknäuel und sein ble- 


PS4 ein Reboot spendiert. Dieses 
soll im Frühjahr 2016 erscheinen, 
und zwar pünktlich zum angekün- 
digten Animationsfilm, der eben- 
falls die Zusammenführung unse- 
res Helden-Duos erzählen wird. 
Was für ein Zufall! 


Das Spiel zum Film zum Spiel 
Schon die ersten Sekunden in der 
belebten Zukunftsstad р‹ 


chet & 


ir Klugscheißer jetzt auf N e C k 


Alles auf Anfang: Das neue Ratchet & Clank stellt zusammen ы 
mit dem gleichnamigen Animationsfilm ein Reboot der Serie dar. 


Ratchet & Clank 


Der Lombax und sein Robo-Kumpel rebooten sich auf die PS4. 


zähligen Raumgleitern unfassbar 
lebendig, während der dezente, 
aber schöne Soundtrack in unsere 
langen Fellohren dringt. Überhaupt 
kitzeln die Mannen von Insomniac 
so einiges aus der Hardware der 
PS4 heraus. Alles wirkt so rund 
und organisch und könnte gerade- 
wegs einem Pixar-Film entsprun- 
gen sein. Auch wenn das Spiel na- 
rlich weiterhin auf die bekannte 
)n-Optik setzt, ist die darge- 

k einfach nur 


Doch Moment, war nicht gera- 
de von Metropolis die Rede? Das 
kennt man doch aus Teil 1. Rich- 
tig, denn obwohl die Entwickler 
Wert darauf legen, dass Ratchet & 
Clank kein simples HD-Remake ist, 
bedienen sie sich bei der Neuerfin- 
dung der Reihe bereits bekannter 
Gegner, Charaktere und Settings. 
Es soll eine Mischung aus Altbe- 
kanntem und Neuem werden, die 
uns im Laufe des Abenteuers er- 
wartet. Eine liebevolle Verbei 


Tanzkoloss: Serientypisch wird es wieder allerhand abgefahrene Waffen geben. 
Per Groovitron bringen wir selbst die größten Gegner dazu, das Tanzbein zu schwingen. 


Alle Bilder: Sony 


Elementen ist uns auch viel lieber 
als ein hingeklatschter Port oder 
gar das Ignorieren der Serienwur- 
zeln. Dementsprechend handelt 
das Reboot auch (erneut) davon, 
wie unsere Helden dem fiesen 
Drek das Handwerk legen. Selbst- 
redend mit der Hilfe von Fan-Lieb- 
ling und Vorzeige-Space-Trottel 
Captain Qwark. 

Laut Insomniac soll Ratchet & 
Clank zudem nicht einfach nur die 
Geschichte des kommenden Films 
nacherzáhlen, sondern noch viel 
mehr Hintergrundstory bieten. Bei 
Überschneidungen mit dem Film 
sollen allerdings Szenen direkt aus 
dem Streifen als Cutscenes ver- 
wendet werden. Für eine cineasti- 
sche Prásentation ist also gesorgt. 


Groovy, Baby! 

Nachdem es Insomniac also an- 
scheinend gelingt, einen technisch 
hochwertigen Neustart hinzulegen, 
der den Charme der Ur-Trilogie ein- 
zufangen weiß, beschäftigt Fans 
und Lombax-Züchter dieser Welt 
aber natürlich vor allem eine Fra- 
ge: Wie spielt es sich? 

Nun, wir durften zwar noch 
nicht selbst zum Controller grei- 
fen, doch auch hier sind wir nach 
dem gezeigten Gameplay wirk- 
lich guter Dinge. Eigentlich waren 
fast alle gleichermaßen bekann- 
ten und beliebten Elemente bereits 
im vorgespielten Abschnitt vertre- 
ten. Ratchet schlägt sich mit sei- 
nem Schraubenschlüssel durch 
grotesk-witzig gestaltete Gegner- 
horden, löst Umgebungsrätsel, 
meistert mit seinen Gadgets Ge- 


» 
Alte Bekannte: Obwohl die Entwickler Wert darauf legen, dass es sich nicht um ein 
Remake handelt, enthält der Titel viele Elemente und Settings aus dem ersten Teil. 


schicklichkeitspassagen und setzt 
vor allem jede Menge abgefahre- 
ne Waffen ein. Unsere bisherigen 
Highlights waren hier der Pixelizer, 
der das Feindesgesocks in 8-Bit- 
Pixel zerbröseln lässt, und die 
Groovitron-Kanone, welche eine 
Disco-Kugel verschießt und damit 
selbst den dicksten Bossgegner 
dazu zwingt, eine flotte Sohle aufs 
Parkett zu legen. 

Apropos Bossgegner: In einem 
weiteren Abschnitt präsentier- 
te Insomniac einen Arena-Kampf 
gegen einen wütenden, grünhäu- 
tigen Klopskerl, den wir zur Ver- 
einfachung ab hier Wolfgang nen- 
nen. Der Kampf läuft hierbei recht 
klassisch ab und geht über meh- 
rere Phasen. Während Wolfgang 
zunächst versucht, unserem Hel- 


7 he , 
Sinkflug: Hier nutzt Ratchet seinen Raumgleiter nur zum Anflug auf Metropolis, 


den-Duo mit Ramm- und Stampf- 
Attacken zuzusetzen, hetzt er nach 
ein paar eingesteckten Treffern 
auch noch seine Schergen auf Rat- 
chet und Clank und fángt zudem 
noch an, Feuer zu speien. 

Wer von Wolfgang nicht ver- 
brutzelt werden móchte, sollte also 
zuvor besser seine Waffen aufge- 
rüstet haben. Hier wird sich Rat- 
chet & Clank übrigens nicht an der 
Original-Trilogie orientieren, son- 
dern nutzt ein Upgrade-System, 
welches dem aus dem PS3-Titel 
Into the Nexus ähnlich sein soll. 
Statt also einfach euren Schieß- 
prügel durch die ständige Benut- 
zung allein aufzuwerten, werdet ihr 
vermutlich mit den eingesammel- 
ten Schrauben, Muttern und Kris- 
tallen weitere Upgrades kaufen. 


play* vorschau 


Insgesamt wirkt das bisher ge- 
zeigte Material so schön, rund und 
durchdacht, dass Ratchet & Clank 
in unserer Most-Wanted-Liste 
plötzlich ganz weit oben steht. CD 
Meinung 

„Aller Voraussicht nach ein 
sehr gutes Sony-Comeback 
für Insomniac Games!“ 
Christian Dörre volontär 


Nach den eher mäßigen PS3-Ausflügen der Serie 
habe ich eigentlich nicht mehr damit gerechnet, 
dass ein Ratchet & Clank-Spiel mich noch einmal 
begeistern wird. Tja, falsch gedacht, denn 

das bisher gezeigte Material vermittelt einen 
grundsympathischen Eindruck von dem Reboot, 
der scheinbar spielend leicht den alten Charme 
eingefangen hat. Obwohl ich die alten Teile liebe, 
ist es mir eigentlich egal, dass die Geschichte 
der beiden Helden neu geschrieben wird. Die 
Story war schließlich noch nie die Stärke der 
Serie. Vielmehr kommt es auf Humor, Design 
und Spielbarkeit an. Und hier scheinen sich die 
Entwickler von Insomniac auf einem sehr guten 
Weg zu befinden. Ich freue mich schon auf eine 
spielbare Version. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Unsere führenden Lombax-Experten plauderten 
auf der E3 mit den Entwicklern und analysierten 
das gezeigte Gameplay bis ins Detail. 


Infos 


N РИС, 
ENTWICKLER Insomniac Games 
Auf der Playstation machten sich die Entwickler mit 
Ratchet & Clank sowie Resistance einen Namen. 


ALTERNATIVE atchet & Clank Trilogy (PS3) 
Da es auf der PS4 noch nichts Vergleichbares gibt, 


TERMIN Frühjahr 2016 


Wertungstendenz 
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Persónlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


„ Vik: Hach ja, E3-Zeit ist jedes Jahr eine 
großartige Zeit für Spieleliebhaber. 
Spannende Neuankündigungen sowie 

frische Eindrücke zu heiß erwarteten 

Games sind eben immer was Feines — 

und beides gibt es zur E3 in großer Fül- 

le. Dennoch hätte ich nie gedacht, dass 
mich die Messe dieses Jahr derart 
umhauen würde. The Last 

Guardian ist zurück! Final 

Fantasy VII bekommt ein 

echtes Remake! Shen- 

mue 3 wird Realität! 

Square Enix kündigt 
nicht nur mal eben 
einen Nier-Nach- 

folger an — nein, 

er wird oben- 
drein von Pla- 
tinum Games 
entwickelt! 
Hätte ich letz- 
ten Monat eine 

Zusammenfassung der 

Messe zu lesen bekommen, 

ich hätte sie als Fan-Fiction 

abgetan. Doch all das und 


^^ Tales of Zestiria 
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mehr ist tatsächlich wahr und ich habe eine 

neue Lieblings-E3! Weil es dieses Jahr gar 
so viele spannende J-Games gab, habe ich 

mir was überlegt: Statt euch wie sonst mein 

übliches Geschreibsel vorzusetzen, nehme 

ich mir meinen lieben Kollegen und ebenso 

großen Japan-Fan Marco Cabibbo zur Seite 

und wir reden gemeinsam über die diesjäh- 
rigen J-Games von der ЕЗ. Wie steht's bei 

dir Marco? Wie kam die E3 bei dir an und 

was sind deine Highlights? 


Marco: Ich könnte an dieser Stelle jetzt 
diverse kleine Nischentitel aufzählen, die 
Wolfang binnen Sekunden als typischen 
Japandreck klassifizieren würde, doch in 
diesem Jahr fällt meine Wahl so eindeutig 
wie populär aus: An Shenmue 3 kam kein 
anderes Spiel auf der Messe vorbei. 14 
Jahre Wartezeit sind echt genug! Positiv 
überrascht war ich auch von den ersten 
Spielszenen aus Mirror’s Edge: Catalyst so- 
wie von der Ankündigung einer Fortsetzung 
zu Nier — wohl eines der am meisten unter- 
schätzten Spiele der vergangenen Dekade. 
Insgesamt hatte Sony in diesem Jahr klar 
das beste Programm und wird aufgrund 


Eine ES tur die Geschichtsbücher! 


dessen seinen Vorsprung wohl noch 
weiter ausbauen. 


Vik: Für Playstation-Zocker war 
dieses Jahr wirklich wahnsinnig 
viel dabei. Mich freut zudem, dass 
Square Enix ein komplett neues 
Studio gegründet hat, das sich expli- 
zit auf JRPGs für Konsolen konzentriert. 
Schade nur, dass es auf der Messe nichts 
Neues zu Persona 5 gab. Und \ 
auch das von Level-5 angektin- 
digte PS4-Spiel war nirgends 
zu sehen. Dennoch sind das 
wahrlich rosige Aussichten fiir 
Japan-Fans in den kommen- 
den Jahren. 


Marco: Der PS4 wird es hin- 
sichtlich hochwertiger JRPGs 
definitiv sehr gut gehen. Nur scha- 
de, dass die Vita wohl denselben Weg 
gehen wird wie die PSP: jede Menge 
Nischen-Rollenspiele und noch mehr 
Anime-Games. Ich kann es kaum er- 
warten, Wolfgang jedes Einzelne davon 
unter die Nase zu halten. 


+++ Tales of Zestiria erscheint nun auch fiir PS4 und PC; fiir PS3/PS4 kommt’s am 16. Ok- 
tober und fiir PC am 20. Oktober +++ Im Rahmen des Tales-of-Festival hat Bandai Namco 
zudem Tales of Breseria für PS3 und PS4 angekündigt und dessen Heldin Velvet vorgestellt 
+++ Birdie und Cammy stoBen zu den Kampfern in Street Fighter 5 hinzu; die Beta startet 
im Juli +++ Platinum Games arbeitet an Transformers: Devastation fiir PS3, PS4, PC, Xbox 
360 und Xbox One; Release noch dieses Jahr +++ God Eater Resurrection und Atelier Sophia 
erhalten Markenschutzeintráge in Japan +++ Arc System Works hat Markenrechte an Double 
Dragon, Super Dodge Ball, River City Ransom und Kunio-kun erworben +++ Mega Man Legacy 
Collection ist für PS4, Xbox One, PC und 3DS angekündigt; enthált die ersten sechs Mega 
Man-Spiele, einen neuen Challenge-Modus und weitere Extras; 3DS-Fassung kommt im Win- 
ter 2015, der Rest im Sommer +++ Dragon Quest Heroes: The World Tree’s Woe and the Blight 
Below erscheint am 16. Oktober exklusiv für PS4 +++ One Piece: Pirate Warriors 3 erscheint 
am 28. August für PS3, PS4, Vita und PC +++ Sword Art Online: Lost Song (PS4, Vita, Winter 
2015) und Sword Art Online: Re: Hollow Fragment (PS4, Sommer 2015) für EU bestätigt +++ 
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The Last Guardian lebt! 


Das Abenteuer der /co-Macher erlebt auf der PS4 den erhofften zweiten Frühling. 


ACTION-ADVENTURE I Was für 
die PC-Gemeinde Half-Life 3 dar- 
stellt, ist für uns Playstation-Fans 
The Last Guardian — beziehungs- 
weise war: Denn auf Sonys E3-PK 
geschah endlich das, was schon 
niemand mehr zu hoffen gewagt 
hatte: Satte sechs Jahre nach der 
ursprünglichen Ankündigung gibt es 
nun tatsächlich ein Release-Fenster 
für das Abenteuer der /co- und Sha- 
dow of the Colossus-Macher! Wenig 
überraschend kommt das Spiel nun 
jedoch nicht für die PS3, sondern für 
Sonys aktuelle Wunderkiste. 
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Auferstanden von den Toten 

Laut Sony-Prásident Shuhei Yoshida 
habe es wáhrend der Entwicklung 
für die Konsole der letzten Gene- 
ration Probleme gegeben, da die 
Entwickler gemerkt hatten, dass 
sie das Abenteuer einfach nicht in 
zufriedenstellender Form auf der 
Hardware zum Laufen brachten. 
So wurde im Jahr 2012 der Ent- 
schluss gefasst, die Entwicklung 
auf die Nachfolge-Konsole zu ver- 
lagern. Grafisch wird dieser Wech- 
sel im bisher gezeigten Material 
nur bedingt deutlich. Bis auf etwas 


schárfere Texturen und verbesserte 
Animationen wirkt's kaum anders 
als im — bis Mitte Juli dieses Jah- 
res — ersten und einzigen Trailer 
von 2009. Aber hey, wir haben es 
hier mit einem Team-Ico-Spiel zu 
tun, und somit wird es dafür künst- 
lerisch mit an Sicherheit grenzender 
Wahrscheinlichkeit wieder einmal 
Maßstäbe setzen. Schon im neuen 
Trailer dürfte den Fans des Studios 
angesichts der imposanten Ruinen, 
der wunderschónen Musik und der 
melancholischen Atmospháre das 
Wasser in die Augen steigen. 


Aufgefahren in den Spiele-Himmel? 
Spielerisch wirkt The Last Guardian 
bisher wie eine erweiterte Version 
dessen, was ihr aus /co kennt, nur 
dass ihr nun eben anstatt mit Ico 
und dem Mädchen Yorda mit dem 
neuen Protagonisten und der Kre- 
atur Trico unterwegs seid. Die bei- 
den Figuren helfen einander über 
Abgründe, machen sich gegenseitig 
den Weg frei und sind generell auf- 
einander angewiesen. Das Gefühl 
der Freundschaft, das sich dadurch 
ergibt, sorgt jetzt schon für rege 
Emotionen. Hinzu kommen einige 
Ankündigungen von 2009, an denen 
sich im Großen und Ganzen laut den 
Entwicklern nichts geándert haben 
soll: So soll Trico etwa über einen 
eigenen Willen verfügen und erst 
im Laufe des Spiels nach und nach 
Vertrauen zu dem Helden finden — 
je nachdem, wie ihr euch ihm gegen- 
über verhaltet. Das wird groß! 
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Final Fantasy VII 
Remake kommt! 


Nach Jahren des Hoffens und Wartens 
nun endlich die Traumankündigung 


ROLLENSPIEL I Wir erinnern uns 
kurz zurück an die Playstation 
Experience im Dezember 2014. 
Dort kündigte Shinji Hashimoto 
von Square Enix an, dass Final 
Fantasy VII für die PS4 erscheinen 
soll. Und zwar als hochskalierte 
Version des PS1-Originals. Das In- 
ternet lief — völlig nachvollziehbar 
— Amok. Schließlich fühlte sich 
diese Ankündigung wie ein Schlag 
ins Gesicht der Fans an, die seit 
Ewigkeiten ein echtes Remake von 
FF VII herbeisehnten. Ein halbes 
Jahr später auf der diesjährigen 
E3 ist es dann endlich passiert 
und Square kündigt gemeinsam 
mit Sony an, dass ein vollwertiges 
Remake zu FF VII für PS4 in Arbeit 
ist! Vergessen ist die Enttäuschung 
von Ende 2014, es blieb nur pure 
Ekstase und unbändige Freude — 
natürlich auch bei mir als großer 
FF-Fan. Das Absurde: Auf der E3 


verriet Tetsuya Nomura, Director 
von FF VII Remake und Mitglied des 
ursprünglichen Entwicklerteams 
des Originals, dass zum Zeitpunkt 
der Ankündigung des PS4-Ports 
auf der PSX 2014 bereits am ech- 
ten Remake gearbeitet wurde. 
Sei's drum, das Remake ist endlich 
in Arbeit und Square Enix hat ver- 
sprochen, nicht nur die Grafik auf- 
zupolieren, sondern auch andere 
Aspekte des Spiels zu modernisie- 
ren. Auf die Frage hin, ob auch die 
albernen Story-Elemente weiterhin 
enthalten sein werden, entgegnete 
Nomura im Interview nur: „Freut 
euch darauf." Sicher, die Sorge ei- 
ner Verschlimmbesserung im Zuge 
der Modernisierung dieses Fan- 
Lieblings ist schwer abzuschütteln. 
Dennoch bin ich guter Dinge, dass 
die Mannen bei Square der Heraus- 
forderung gewachsen sind! Weitere 
Infos sollen im Winter folgen. 


Kingdom Hearts 3 


Frischer Trailer zeigt erste neue Disney- 
Welt und coole Kampfszenen mit Sora. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Zwar 
konnte man Kingdom Hearts 3 
auf der E3 immer noch nicht 
selbst spielen, doch immerhin 
hat Square Enix einen neuen 
Trailer zu Soras PS4-Abenteuer 
veröffentlicht — und der ist rand- 
voll mit spannenden Details. 
So wird zum Beispiel die erste 
brandneue Disney-Welt enthüllt, 
die auf Rapunzel: Neu verföhnt 
basiert. In einem Interview verriet 
Director Tetsuya Nomura, dass 
es eine der allerersten Welten 
war, deren Umsetzung beschlos- 
sen wurde. „Das Entwicklerteam 
beharrte darauf! Rapunzel hat so 
eine starke Persönlichkeit und 
außerdem fanden wir es span- 
nend, wie vielseitig sie ihre Haare 
benutzen kann. Wir haben uns 
gedacht, das würde sicher tolle 
Gameplay-Mechaniken ermög- 


lichen.“ Abseits davon war uns 
ein Blick auf die beiden Klassiker 
Olymp (aus Hercules) sowie Twi- 
light Town vergönnt. 


Schlüsselfeatures 

Viel zu sehen gab es zudem vom 
wunderbar dynamischen Kampf- 
system, das einerseits sofort an 
die Vorgänger erinnert, gleichzeitig 
aber einige Neuerungen aufweist. 
In KH 3 verfügt Sora über die 
Macht, sein Schlüsselschwert kurz- 
zeitig in andere Waffen zu verwan- 
deln, zwei magische Pistolen etwa. 
Zu den Verwandlungen zählt sogar 
eine Art magische Bazooka, die 
ein unglaublich imposantes Effekt- 
Feuerwerk zum Besten gibt und 
immensen Schaden bei den Herz- 
losen anrichtet. Außerdem wurden 
mehrere der neuen, bildschirmfül- 
lenden Spezialangriffe gezeigt, die 
auf Attraktionen aus den Disney- 
Freizeitparks basieren. Im unteren 
Bild seht ihr etwa das Wikinger- 
schiff. Überhaupt sieht Kingdom 
Hearts 3 mit seiner super scharfen 
Cel-Shading-Optik grandios auf der 
PS4 aus und ich kann es absolut 
nicht erwarten, endlich wieder mit 
Sora ins Abenteuer zu ziehen! 
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Noch mehr von 
Square Enix 


Abseits von FF МП Remake und KH 3 
hatte Square weitere Asse im E3-Armel. 


(ACTION-)ROLLENSPIELE I Wäh- 
rend seiner Pressekonferenz hat 
Square Enix eine Vielzahl von inte- 
ressanten Spielen präsentiert und 
sogar neue Titel angekündigt. Zum 
Beispiel wäre da das knuffige World 
of Final Fantasy für PS4 und Vita, das 


neben der Ankündigung von FF VII 
Remake auf der Sony-PK ziemlich 
untergegangen ist. Das Rollenspiel 
verbindet einen charmanten Chibi- 
Look mit klassischem JRPG-Game- 
play. Ihr könnt darin FF-typische 
Monster wie Behemoths oder Kak- 


SZ r 
Mier New Project 
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toren einfangen und diese dann im 
Kampf nutzen. Der neue Final Fan- 
tasy-Ableger soll 2016 erscheinen. 
Im gleichen Jahr kommt außerdem 


World of Final Fantasy 


4%. 
МВ PS4-EXKLUSIV 


Star Ocean: Integrity and Faithless- 
ness für PS4, das nun also auch für 
den Westen angekündigt wurde. 
Dann wáre da noch ein Nachfolger 
zu Nier für PS4, der in Zusammen- 
arbeit von Square Enix und Platinum 
Games entstehen wird. Das derzeit 
noch unter dem vorláufigen Namen 
,Nier New Project" bekannte Spiel 
soll einen stárkeren Fokus auf Action 
verpasst bekommen, was die Betei- 
ligung von Platinum Games erklärt. 
Zum Abschluss gab es eine Ankün- 
digung, die ich persónlich für sehr 
wertvoll erachte: Vor einiger Zeit 
hat Square Enix ein komplett neues 
Studio namens Tokyo RPG Factory 
gegründet, das sich explizit auf die 
Entwicklung klassischer JRPGs für 
Konsolen spezialisiert! Der erste 
Titel ist bereits in Entwicklung, hórt 
auf den vorläufigen Namen „Project 
Setsuna“ und ist für eine weltweite 
Veröffentlichung nächstes Jahr ge- 
plant. Auf welchen Plattformen, ist 
bisher aber noch unklar. 


Shenmue 3 erblickt das Licht der Welt! 


Die Dreamcast-Reihe findet dank Kickstarter ein neues Zuhause auf PS4 und PC. 


ACTION-ADVENTURE I Als wären 
The Last Guardian und Final Fanta- 
sy VII Remake in einer einzigen Pres- 
sekonferenz nicht schon unglaub- 
lich genug, wurde auf Sonys E3-PK 
obendrein die Kickstarter-Kampa- 
gne zu Shenmue 3 enthüllt! 14 Jahre 
nach den Dreamcast-Spielen hat 
Shenmue-Shópfer Yu Suzuki nun 
endlich eine Móglichkeit gefunden, 
die Saga fortzusetzen. Und zwar per 
Kickstarter-Kampagne. Shenmue 3 
wird direkt an seinen Vorgänger an- 
knüpfen, soll laut Suzuki „der wah- 
re Nachfolger werden, den sich die 
Fans herbeisehnen" und wird für 


PS4 sowie PC erscheinen. Der drit- 
te Teil wird sowohl bekannte Spiel- 
elemente aus den Vorgángern auf- 
greifen als auch Neuerungen bieten 
— unter anderem ein neues Kampf- 
system. Wenig überraschend brach 
die Kampagne direkt einen Rekord 
und die Mindestfinanzierungssum- 
me von zwei Millionen US-Dollar 
wurde binnen acht Stunden erreicht. 
Zu Redaktionsschluss waren be- 
reits über 3,2 Millionen US-Dollar 
beisammen und weitere 29 Tage 
Zeit. Zudem hat Sony nachtráglich 
bestátigt, dass sie als Entwicklungs- 
Partner mit an Bord sind. 
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The Phantom Pain nimmt Gestalt an — 
und sieht einfach fantastisch aus! 


ACTION I Am 1. September ist es 
so weit, dann begibt sich Snake mit 
The Phantom Pain in den neuesten 
Metal Gear-Ableger. Leider bringt 
dieser Umstand auch eine traurige 
Tatsache mit sich: So, wie es an- 
gesichts der Streitereien zwischen 
Konami und Metal Gear-Guru Hideo 
Kojima aussieht, wird es das letz- 
te Abenteuer unter der Ágide der 
Design-Legende sein. Sein vielleicht 
letztes Werk der Reihe dürfte dafür 
alle Rekorde sprengen und bringt 
viele interessante Neuerungen mit 
Sich — so etwa das Buddy-Feature. 
Im Laufe der Kampagne schlieBen 
sich euch insgesamt vier hilfreiche 
Kumpanen an: D-Horse, das euch 
als rasantes Reittier dient, D-Walker, 
ein laufender und um sich schie- 
Bender Mini-Mech, D-Dog, der 
Feinde erschnüffeln kann, und die 
Scharfschützin Quiet (Bild unten). 
Ihr kennt die leicht bekleidete Dame 
bestimmt bereits aus den Trailern — 
als Sniperin hált sie euch in kniff- 
ligen Situationen den Rücken frei. 


Alte Schlange, neue Wunden 
Auch zur Handlung gibt es Neu- 
igkeiten zu vermelden: Und zwar 
übernehmt ihr die Kontrolle über 
Snake, nachdem er aus einem jahre- 
langen Koma erwacht ist und nicht 
wirklich gut aussieht: Metallteile 
stecken in seinem Kórper und seine 
linke Hand musste amputiert wer- 
den. Mit einer Prothese versehen 
macht er sich auf, den Schuldigen 
an seinem Schicksal das Handwerk 
zu legen. Wie bereits seit Langem 
bekannt, erfüllt er diese Mission 
erstmals in einer offenen Spielwelt, 
angesiedelt in Afghanistan. Passend 
zur Open World gibt's auch eine 
offene Spielstruktur, ob ihr rabiat 
oder schleichend vorgeht, liegt in 
eurem Ermessen. Zudem erhaltet 
ihr durchgehend Unterstützung von 
eurer Einsatzbasis — von dort ruft 
ihr etwa eure Buddys herbei. Neben 
den Hauptmissionen warten natür- 
lich auch jede Menge Nebenaufträ- 
ge auf euch. Hier kann fast nichts 
mehr schiefgehen! 
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Dark Souls 3 


Schon im Frühling 2016 heißt es wieder 
öfter als euch lieb ist: „You Died“ 


ACTION-ROLLENSPIEL | Allem 
Anschein nach kandidieren die Ent- 
wickler bei From Software für den 
Preis zum fleiBigsten Entwicklerstu- 
dio Japans, schließlich pumpen sie 
ein Souls-Spiel nach dem anderen 
raus. Erst Dark Souls 2 für PS3 im 
März 2014, dann im März 2015 
Bloodborne für PS4 und direkt im 
April noch Dark Souls 2: Scholar of 
the First Sin. Man könnte meinen, 
dass sich From Software danach 
eine kleine Pause gönnen würde, 
doch stattdessen folgt im Frühling 
2016 Dark Souls 3. Der dritte Teil 
befindet sich bereits seit zwei Jah- 
ren unter der Aufsicht von Serien- 
Schöpfer Hidetaka Miyazaki in Ent- 
wicklung und ist in der gleichen Welt 
angesiedelt wie die beiden Vorgän- 
ger. Im Großen und Ganzen bleibt 
Dark Souls 3 in Sachen Gameplay 
den Vorgängern treu, ein paar Ein- 
flüsse aus Bloodborne finden aber 
ebenfalls ins Spiel. So habt ihr es 
nun etwa leichter, auf einen flinke- 
ren Kampfstil zu vertrauen, der auf 


Ausweichbewegungen setzt. Neu 
sind die sogenannten Weapon Arts. 
Dabei handelt es sich um waffen- 
spezifische Kampfhaltungen, die 
exklusiv für die jeweilige Waffengat- 
tung sind. Mit einem Schwert könnt 
ihr zum Beispiel in eine Bereit- 
schaftshaltung gehen, aus der he- 
raus eine mächtige Spezialattacke 
ausgeführt werden kann. Doch dies 
kostet Zeit, was euren Gegnern na- 
türlich die Möglichkeit zum Angriff 

bietet. Beim Mehrspieler setzt 4 
Dark Souls 3 nicht wieder auf 
das Soul-Memory-System des 

Vorgängers, sondern nutzt statt- 
dessen eine Abwandlung 

des Soul-Level-Sys- 4 
tems aus Dark Souls. 
Beim Matchmaking 
spielt nun also wieder 
die Seelenstufe eine 
Rolle und nicht die 
Menge an ge- 
sammelten 
Seelen. 


“COMMUNITY NREN 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Schreibt mir eine E-Mail an: vi 


ktor.eii 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


ert@computec.de 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 * 90762 Fürth 


AUF DIESER ES GAB ES ZAHLREICHE TOLLE J-GAMES 
ZU BESTAUNEN. SO VIELE, DASS ES MIR SOGAR RICH- 

TIG SCHWERFÄLLT, MICH AUF NUR FÜNF STÜCK FESTZULEGEN, DIE 
MIR AM MEISTEN GEFALLEN HABEN. DENNOCH HIER MEINE FÜNF 
FAVORITEN COHNE SPEZIELLE REIHENFOLGE): THE LAST GUARDIAN, 
FINAL FANTASY VII REMAKE, KINSDOM HEARTS 3 GENEI IBUN 
ROKU #FE (EHEMALS BEKANNT ALS „SHIN MEGAMI TENSE! X FIRE 
EMBLEM”) UND NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE NINJA STORM Ч WIE 
5ТЕНТ'5 BEI EUCH? WIE SIEHT EURE TOP-S-LISTE DER BESTEN 
JAPAN-GAMES VON DER E2 AUS? SCHREIBT MIR! SÄMTLICHE 
JAPAN-GAMES ALLER PLATTFORMEN SIND OKAY. 


Nintendo verbockt den ES-Auftritt 


Anstelle der erhofften Offenbarung gab es in L.A. die volle Ladung Fan-Enttäuschung. 


BLAMAGE I Für Nintendo-Fans 
ist die jährliche E3 ein Auf und Ab: 
Manchmal liefert der Mario-Konzern 
ein Spiele-Feuerwerk ab, das sich 
gewaschen hat, nur um es bei der 
darauffolgenden Messe mit wenigen 
und uninteressanten Ankündigungen 
wieder zu vergeigen. Nach dem ge- 
lungenen Auftritt 2014 hätte man es 
ergo bereits ahnen können: Das Digi- 
tal-Event-Video 2015, in dem anstatt 
auf einer klassischen PK die Neu- 
heiten vorgestellt wurden, war ein ab- 
soluter Reinfall. Mit dem Gesicht vo- 


ran. In den Schlamm. Klar, das neue 
Star Fox Zero für Wii U sieht nett aus, 
aber ansonsten war die Dichte an in- 
teressanten Spielen extrem niedrig. 
Zwar waren die meisten Franchises 
da, aber nur in Form halbgarer bis 
peinlicher Spin-offs wie Metroid Pri- 
me: Federation Force oder Animal 
Crossing: Amiibo Festival. Da konnte 
auch die putzige Prásentation mit 
Handpuppen nichts mehr retten. Im- 
merhin waren die Live-Prásentation 
vom Showfloor etwas besser. Trotz- 
dem: 2015 hat Nintendo enttäuscht. 
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lermine 


Diese Titel haben es ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


Until Dawn 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


HERSTELLER TERMIN 


UPDATE| Dishonored Definitive Edition Action-Adventure Bethesda 28. August 2015 
UPDATE| D Action- Betl Frühjahr 2016 - 
, Divinity: Original Sin Rollenspiel Focus Home Int. 2015 
/ IP Г Doom Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2016 
UPDATE Action Square Enix 
Drawn to Deat! Action Sony BA 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games 1. Quartal 2015 · 
UPDATE] Dreams Game-Maker Sony BA 
Edge of Eterni Rollenspiel Midgar Studios 2016 
ite: Simulation Tonti ID 
Energy Hook Action арріоп Laboratories BA 
Everquest Ne Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment BA 
UPDATE i Adventure he Chinese Room 11. August 2015 - 
Io E Fallout 4 Rollenspiel Bethesda 10. November 2015 
UPDATE] Е] 2015 Rennspiel Codemasters 10. Juli 2015 
UPDATE] FIFA 16 Sportspiel lectronic Arts 24, September 2015 - 
рр] Final Fantasy VII Rollenspiel Square Enix BA 
Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix BA 
UPDATE r Action bisoft BA. 
HAH Galak-Z The Dimensional Action 1-BIT BA 
Get Even Action Farm 51 BA 
HEH Giana Sisters 2 Jump & Run 
God of War 3 Remastered Action Sony 15. Juli 2015 
А | Godzilla Action Bandai Namco 17. 1012015 - 
Ihr schaut gerne Teenie-Horrorfilme, árgert Gran Turismo 7 Rennspiel Sony BA 
" A 5 GENRE... GRO „Adventure Guilty Gear Xrd Beat ’em Ш Sega BA 
euch aber über die selten blöden Protago- | parum `` 26, August 2015 r mmm porem T 5 
nisten, die entweder aufs Dach flüchten Ge SC у ШШЕ Gunsoflcarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
Е S В : | 1 _ Supermassive Games буа Ас} 
oder dem Killer direkt in die Arme laufen? | \rrzrevorschnn ` as M LEES аши ааа i 
Dann freut euch auf Until Dawn, denn in | WERTUNGSTENDENZ an... UPDATE] Heavy Rain Adventure Sony BA 
neft T Hellblade Action Sony BA 
Sonys Horror-Adventure dürft ihr es besser ааВВ 100 Hellraid Action echland BA 
machen. In dem interaktiven Film im Stile | schön präsentierter Teenie-Horror. Wir EEE mar Hitman Action Square Enix 8. Dezember 2015 
eines Heavy Rain oder Beyond: Two Souls | sind jedoch gespannt, ob Story und 7а ront: The Revolution ar P si a 
a 5 барр д A Gameplay dauerhaft bei Laune halten. e £0: ooter вер siver 
entscheidet ihr mithilfe von Quicktime- ШРОАТЕЈ [EE Horizon Zero Dawn Action-RPG Sony 2016 
Events über das Schicksal von acht arglosen Teenager-Seelen, die in ei- EN iem ighter Drifter KE E E 
ner abgelegenen Berghütte von einem wahnsinnigen Killer gejagt wer- RSR _Jet Car Stunts Rennspiel Grip Games BA 
den. Schón: Die Entscheidungen wirken sich deutlicher aus als in den wg [TES lust Cause 3 N $шаге Enix L Dezember 2015 
genannten Titel von Quantic Dream. Jeder Charakter kann sterben, je- ШИШЕ Win ia? Action _ іре ` ВА. 
der kann überleben — es liegt ganz in eurer Hand. Wir sind jedoch ge- egen eom Come: Deliverance Rollenspiel "nus ue 205. 
s ШШШ Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix BA 
spannt, ob uns die QTEs in den Action-Sequenzen auch wirklich begeis- i i \ Blueside ВА. 
tern können. Statt auf die Tasten des Controllers zu drücken, setzt Until GES Мше m ШЕТ 
Е aut ате lasten des Controllers zu drücken, setzt Олт. EXP ИТ Action Carnivore Studio 2015 
Dawn nämlich auf die Bewegungserkennung des Dualshock 4. CD — — — Lego Dimensions Starter Pack Action-Adventure Warner Bros 1. Oktober 2015- 
ШШЩ Lego: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros. 11. Juni 2015 
Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2015 
Let it Die Action 
р R R R R UPDATE| Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
DIA ATION 4 Mad Max Action Warner Bros, 
UPDATE] Mass Effect Andromeda Rollenspie Electronic Arts 4. Quartal 2016 
BE [о] Adrift Action 505 Games September 2015 ШШЩ Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 1. September 2015 
jenation Action Sony TBA Action SNK Playmore 2015. 
UPDATE] Amplitude Musikspiel Harmonix TBA Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 18. September 2015 
in’  Syndi Action- i Mind: Path to Thalamus. Puzzlespiel Sony TBA 
UPDATE] Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 2016 і : Story- Adventure elltale 2015. 
| PsN | Geschicklichkeit Frogmind 28. Mai 2015 UPDATE) Mirror's Edge: Catalyst Action-Adventure lectronic Arts 25. Februar 2016 
Baphomets Fluch 5: Premium Edition Adventure. Koch Media Sommer 2015 MLB: The Show 15 Sportspiel Sony BA 
: i Action-Adventure Warner Bros, 23. Juni 2015 WU "mut Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 
Battleborn Action Gearbox TBA ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
j Action-Adventure Ubisoft TBA Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 Beat em Ш Bandai Namco 2015. 
UPDATE] Beyond: Two Souls Adventure. Sony TBA UPDATE] N Rennspiel lectronic Arts 3. November 2015 - 
| PsN | d j Action Nnooo 2015. NHL 16 Sportspiel lectronic Arts September 2015 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat'em Up Ar TBA Action ello Games BA. 
UPDATE] Blood Bowl 2 Action Cyanide Studios 22. September 2015 N Е Strategie Koei Tecmo 4. September 2015 - 
EEE Vrone] Brothers: A Tale of Two Sons Adventure 505 Games Sommer 2015 - mega Quintet Rollenspie Compile Heart 1. Quartal 2015 
Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 2015 : Action D3 Sommer 2015 - 
Cyberpunk 2077 Rollenspie CD Projekt Red 2016 - ne Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. Nugust 2015 
ШЕШ Darkest Dungeon Rollenspie Red Hook Studios 2015 — — — Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2016 
[UPDATE] Darksiders 2: Deathinitive Edition Action-Adventure Nordic Games Winter 2015 - : ip of Evil Action-RPG 
mur) ГД} Dark Souls 3 Action-RPG Bandai Namco Frühjahr 2016 Payday 2: Crimewave Edition Online-Shooter Starbreeze 11. Juni 2015 
jal Edition Adventure Double Fine TBA Rollenspie Atlus 
ead Island 2 Action Deep Silver 2016 RSR mat Planetside 2 Online-Shooter П 
ion IV: The Nj 1 Rollenspiel Koei Tecmo 17.Juli 2015 _ UPDATE] Plants vs Zombies: Garden Warfare 2 Online-Shooter Electronic Arts Frühjahr 2016 
еер Down Online-Rollenspiel Capcom TBA UPDATE| Pro Evoluti Sportspiel Konami 
IT Deus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 1. Quartal 2016 - ject: | Rollenspie Reach Game Studios 2015 
ШЕШ Devil May Cry 4: Special Edition Action Capcom 23. Juli 2015 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2. Quartal 2015 
Disgaea 5: Alliance of Vengeance Strategie NIS America 3. Quartal 2015 - j ix: Sj Ego-Shooter Ubisoft 13. Oktober 2015 - 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


SPI ITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Ratchet & Clank Action-Adventure Sony Frühjahr 2016_ UPDATE] Lost Dimension Rollenspiel NIS America 28. August 2015 - 
Raven's Cry Action-Adventure Topware TBA Mad Max Action Warner Bros. BA 
EEE Riot Rennspiel 34BigThings September 2015 Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 1. September 2015 
UPDATE] Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 _ ШЕШ Metal Slug 3 Action SNK Playmore TIBA 
Rime Action-Adventure Tequila Works 2015 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept April 2015 
— — Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix TBA ШЕЕ Minecraft: Story-Mode Adventure Telltale 
Risen 3: Titan Lords — Enhanced Edition Rollenspie Deep Silver 21. August 2015 MLB: The Show 15 Sportspiel Sony TBA. 
Rockband 4 Musikspie Electronic Arts Oktober 2015 _ ИШЕ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA UPDATE j Action Square Enix BA. 
Rory Melllroy PGA Tour Sportspiel Electronic Arts 14. Juli 2015 RSR Nobunaga's Ambition: Sphere of Inf Strategie Koei Tecmo 4, September 2015 - 
ee | і qum =, em um Se 8 2 One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 2015 
adow of the Beas ction ony EAE Onimusha Soul Rollenspiel Capcom BA 
ТЕ] Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016. Persona 5 i 
uror) MEE Shenmue 3 Adventure Sony/Sega TBA i ee Au A 
e d i ams UPDATE) Pro Evolution Soccer 2016 Sportspiel Konami 17. September 2015 
RSR CEE Skulls of the Shogun Strategie 17-Bit 3. Juni 2015 EN Raven's Cry mmm = Т 
—— Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 2016 UPDATE] Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 
Soma Action Frictional Games 2015 ar Action Koei Tecmo 
UPDATE] South Park: The Fractured But Whole Rol lenspie Ubisoft TBA Sniper: G ior Ego-Shooter Cl Games 2016. 
шеш Spare Hulk: Deathwing Action — Streum On 15 UPDATE] Tales of Zestiria Rollenspie Bandai Namco 16. Oktober 2015 
RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games — TBA йай Rollensni NISA 20.März 2015 
Star Wars: Battlefront Online-Shooter Ge? Arts 19 m 15 MESE [uror] The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games ТВА. 
ein n ; т Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Bandai Namco TBA 
UPDATE| Tales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco 16. Oktober 2015 _ : m 
Tekken 7 Beat em Bandai Namco TBA Tony Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision 2015 
— —— ]earaway Unfolded Action-Adventure Sony TBA MRCS Rennspiel Big Ben Interactive ______Herbst 2015 
ШЕШ Tembo the Badass Elephant Action Sega Sommer 2015 oo Sports MIK TA 30. Oktober 20. 5 
Titanfall 2 go-Shooter Electronic Arts TBA = 
EU The Banner Saga R j | Yakuza 5 Action-Adventure Sony 2015 
RSR The Banner Saga 2 Fr Sa a ali. Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA 
ШШ The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda 9. Juni 2015 PLAYSTATION VITA 
WEN LLETheEscapists Adventure. Team 17 29. Mai 2015 = ren Geschicklichkeit Frogmind 28. Mai 2015 
uronte] [CEE The Last Guardian Action-Adventure Sony 2016 (es leeebt!) Simulation Sony BA 
ir in mmm Ge? Home Int. mE = Broken HA The Complete Adventure Adventure Double Fine 2015 
мшш — соп UPDATE) Danganronpa Another Ep.: Ultra Despair Girls — Adventure NIS America 4, September 2015 - 
ШШЕ [ori The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games BA | "RSR Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 2015 
he Witch & the Hundred Knight Revival Action-RPG Nippon Ichi 25. September 2015 (ЈАР Day of the Tentacle Special Edition Adventure Double Fine TBA 
ШЕШ The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 2015 ШИШЕ Dragon's Dogma Quest eege T 
ШЕЕ The Vanishing of Ethan Carter orror - Nordic Games 2015 Energy Hook nm er ds 
There Came an Echo - і Iridium Studios 2015 Final Horizon Strategiespiel Sony TBA 
UPDATE| Tom Clancy's Ghost Recon: Wildland Action Ubisoft TBA ШШШ Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven TBA 
Ir [EE Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel Ubisoft 8. März 2016 i i 1 
UPDATE| Топу Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision September 2015 ии wo iem meer Studios n 
UPDATE] Uncharted: The Nathan Drake Collection Action-Adventure Sony 1. Oktober 2015 ИШИ Hyper Lighter Drifter Action-Rolenspel eart Machine ТВА. 
ШШШ Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony Frühjahr 2016_ үр. Я п n - 
mechanical: Extended Puzzlespiel Grip Games 11. Februar 2015 J Stars Vi - Rollenspiel dea Factory 22.Mai2015_ 
UPDWE| Unravel Puzzlespie ; -Stars Victory Vs Beat em Up _ Bandai Namco BA 
UPDATE) Until Dawn Adventure. Sony 26. August 2015 BEIN КАБ Tran ВА. : 2. Quartal 2015 
RSR Volume Geschicklichkeit Sony 2015 RER кой - Я - 
Warhammer 40.000: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2015 Lego: Jurassic World : ion-Adventure Warner Bros. Juni 2015 
i Geschicklichkeit Vater TBA mn A 0 
Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros. TBA Tora pem | ШП ш: TEST E 
Wild Action-Adventure Sony TBA кай En isn portspie irtual Toys „Juni 
Io ГД] World of Final Fantasy Rollenspie Square Enix 2016. MIE Rollenspie NIS America 28. August 2015 _ 
WRE5 Rennspie Big Ben Interactive Herbst 2015 Action _ SNK Playmore TBA_ 
WWE 2K16 Sportspiel 2K Games 30. Oktober 2015. MLB: The Show 15 Sportspie Sony BA 
Yakuza 0 Action-Adventure Sega TBA — —— Monster Hunter Frontier G mars lenspiel uu TA 
Yakuza Ishin Action-Adventure ega TBA RER MurasakiMist ction-Rollenspie! ny 
PLAYSTATION 3 [рн | Mutant Mudds | Aci ion Renegade Kid. TBA 
Amplitude шуы — — MR 184 Persona 4: Dancing А me ru 2015 
E ШШ Badland Geschick Hie ee 28. Mai m Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2. Quartal 2015 
Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 2015 HEN Rainbow Skies ` ame А BA 
Des of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2015 ИШИ Resident Evil Revelations 2 ction-Adventure Sommer2015_ 
as Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold — Rollenspiel Chromatrix TBA Road not Taken Puzzlespie Sony TBA 
EEH Deponia Adventure Daedalic Entertainment TBA pam oc oo m u Ratloops BA. 
i i i Rollenspiel NIS America 10. Juli 2015 Samurai Warriors = А Koei Tecmo 2. Oktober 2015_ 
Edge of Twilight Action-Adventure Fuzzyeyes Entertainment TBA EUH Samurai Warriors: Chronicle (mum Koei Tecmo ` Ale 3 
UPDATE] FIFA 16 Sportspiel Electronic Arts Severed d Drinkbox Studios Шаг 2015 - 
RSR Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven. TBA Skullgiris Encore Beat ‘em Up 2015- 
urious 4 Ego-Shooter Ubisoft ТВА WU Super Time Force Ultra Action Capybara Games 2015 
Godzilla Action Bandai Namco 17. Juli 2015 ШИШИ Sagan! en а 
Guitar Hero Live ikspi Activision Herbst 2015_ Star Ocean: Second Evolution lenspiel Square Enix T 
lomefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2015 The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil 2015 
King's Quest Adventure Sierra. Herbst 2015 WU Towerfall Ascension Action Matt Makes Games 2015. 
Я j Action-Adventure Warner Bros, Juni 2015 EZE Volume Geschicklichkeit Sony 2015 . 
ego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2015 WEE Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
Liege Rollenspiel Codagames TBA upoaTE| [LET] World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 
HEH Little Big Planet Hub Jump & Run Sony TBA Zone of the Enders HD Collection Action Konami TBA 
С = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin BB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erháltlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
07/2015 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und fiir die Sparfüchse 
erwahnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualitát der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


auuuuuuuM 
720plv| 1080р М] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND COCCO OI ugk: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG AuuuuuuddM 9 


Remote-Play м7 Cross-Play |_| Cross-Save м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle tiber das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER 2 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird’s irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER Se 8 


Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


Q9 Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Góttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur 
Spielt gerade: Fallout Shelter, Drop 7, The Witcher 3 
Hört gerade: das Maunzen seiner spielsüchtigen Katze 
Schaut gerade: Wayward Pines, Dark Matter 


Und sonst: Fühlt sich etwas erschlagen von der riesigen 
und prall gefüllten Spielwelt von The Witcher 3. Genial, aber 
für Leute wie mich, die jeden Winkel der Spielwelt erkunden 
und alles erleben wollen, was das Spiel bietet, eine wahre 
Herkules-Aufgabe. 


Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Irgendwas japanisches 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Final Fantasy XV: Episode Duscae 2.0 (PS4), 
Metro: Last Light (PS4), Steins;Gate (Vita), Splatoon (Wii U) 


Probiert gerade: Amazon Prime Instant Video 


Und sonst: Die E3 wird gerne auch als „Gamer-Weihnach- 
ten“ bezeichnet. Und dieses Jahr ist eine herausragende 
Bestätigung für diesen Spitznamen. The Last Guardian, Final E 
Fantasy VII Remake, Shenmue 3, ein neues Nier, ein Trailer 
zu Kingdom Hearts 3 — so viele tolle Geschenke! Wow! 


Top-Titel der Ausgabe: Zu viele, um mich auf einen festzulegen! Ва 229: t 
Flop-Titel der Ausgabe: Looney Tunes: Die galak. Langeweile EEE 


Uwe Hónig // Redaktion 


Spielt gerade: Project Cars, Batman: Arkham Knight 


Hürt gerade: Hugo Boston (soundcloud.com) 
Schaut gerade: Let's be Cops — Die Party Bullen (Blu-ray) 


Und sonst: Auf einmal ist der Sommer da und obwohl ich 
sehnlichst darauf gewartet habe, hat mir das erste heiße 
Wochenende des Jahres bereits gereicht. Irgendwie vertrag 
ich Temperaturen über 30 Grad überhaupt nicht mehr, was 
entweder am Alter, dem Bart oder den langen Haaren liegt. 


Top-Titel der Ausgabe: Batman: Arkham Knight 
Flop-Titel der Ausgabe: Looney Tunes 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: jeden Tag ein Sudoku, ein schwieriges 
Hört gerade: immer noch Kamasi Washington — The Epic 
Liest gerade: Lauren Beukes — Broken Monsters 


Und sonst: Ich hatte gehofft, das erste Mal „Rock im Park" |E 
für meinen Sohn hätte heilsame Wirkung. Aber nein, der 
Rabauke will nächstes Jahr tatsächlich wieder im Schlamm 
zelten, brühwarme Erfrischungsgetranke zu sich nehmen 
und drei Tage Stuhlgang verdrücken. Unbelehrbar. 


Top-Titel der Ausgabe: Batman: Arkham Knight : 
Flop-Titel der Ausgabe: The Division ` ~ 


Lars Kromat // Layout 
Spielt gerade: Ukulele 
Hört gerade: Bilderbuch und Marsimoto. WTF!?! 
Schaut gerade: Broadchurch $02 


Und sonst: Hab mir mal Prag angeschaut. Schöne Stadt. 
Viele Segways. Günstiges, gutes Essen. Schöne Architektur. 
Freundliche Menschen. Eine fürchterliche Sprache. Und mit 
dem Bus anreisen ist ziemlich entspannend. Ahoi. 
Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 


Flop-Titel der Ausgabe: Doom 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: TESO, Füße hochlegen 
Hört gerade: das Meer rauschen. Und laute Musik. 
Schaut gerade: Birdman! 
Und sonst: Verabschiedet sich direkt nach dieser Ausgabe 
in den wohlverdienten Urlaub. Strand, Sonne, Grillfleisch, 
kühles Bier — ich komme! Und wenn das Wetter nicht mit- 
spielt, wird halt der Pile of Shame abgearbeitet. Auch okay! 
Top-Titel der Ausgahe: Fallout 4 


Flop-Titel der Ausgabe: Looney Tunes 


Peter Bathge // Redaktion 
Spielt gerade: Batman: Arkham Knight 
Schläft gerade: den E3-Jetlag weg 
Schaut gerade: auf die Waage 


Und sonst: Tun ihm immer noch die Hände weh vom vielen 
Klatschen während Sonys E3-Pressekonferenz. The Last 
Guardian, Shenmue 3, Final Fantasy VII Remake, Horizon: 
Zero Dawn und das famos aussehende Uncharted 4 — so 
viele Top-Spiele gab es nirgends sonst auf der Messe. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 4 
Flop-Titel der Ausgabe: The Elder Scrolls Online 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: Arkham Knight 
Hört gerade: Bad Religion 


Schaut gerade: Orange is the New Black (Season 3), die 
60er-Jahre-Batman-Serie (Blu-ray), Mad Max 1-3 (Blu-ray) 


Und sonst: Kurz nach der stressigen E3-Ausgabe liefert der 
freundliche Streikbrecher-Postbote auch schon meine Limi- 
ted Edition von Arkham Knight. Während ihr das hier lest, bin 
ich also wahrscheinlich gerade in Gotham unterwegs. 
Top-Titel der Ausgabe: Batman, Lego, Badland 


Flop-Titel der Ausgabe: Looney Tunes 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: noch besser! 
Hört gerade: Bilderbuch und Slipknot 
Liest gerade: Er ist wieder da 


Und sonst: Bevor die letzten Sommerfestivals starten, sollte 
man die nähere Gegend erkunden. Jede Woche ein anderer 
Badesee in der Umgebung und man lernt nicht nur Karten 
lesen, sondern auch Angler, Jogger, Reiter, Polizisten Spanner, 
Pilzesammler, Ausreißer und Enten richtig einschätzen. 


Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 
Flop-Titel der Ausgabe: The Elder Scrolls Online 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Minecraft, NHL 15 
Hürt gerade: In Flames 
Schaut gerade: Family Guy 


Und sonst: Hat noch immer Gánsehaut von Sonys E3-Kon- 
ferenz. Wow, war das gut! The Last Guardian, ein Remake von 
Final Fantasy VII, Horizon Zero und vieles mehr - großartig! 
Für mich eine der besten E3-Shows der vergangenen Jahre. 
Jetzt fehlt nur noch die Gran-Turismo-7-Ankiindigung. 


Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 
Flop-Titel der Ausgabe: TESO 


A 
NO 


D 
5 Batmans letzte Nacht: Mit dem geen: inszenierten Arkham Knight 
schließt Rocksteady die herausragende Batman-Reihe ab. (Bild: WB Interactive 


Batman: Arkham Knight 


Das große Finale: riesig, bildgewaltig — und mit einem Problem auf vier Rädern. 


ACTION-ADVENTURE | Heiliger 
Größenwahn, Batman! Mit Arkham 
Knight zieht Rocksteady noch mal 
alle Register und verspricht nicht 
weniger als das umfangreichste, 
schönste und beste Spiel der ge- 
samten Batman-Serie. Im Test zeigt 
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sich jedoch ein gemischtes Bild: 
Zwar mag Batman: Arkham Knight 
zweifellos das größte und spekta- 
kulärste Spiel der Reihe sein, doch 
dafür bringt es auch ein paar gewag- 
te Neuerungen mit sich. Und genau 
die machen Probleme. 


E 


= 
m 


- ^ Geheimnisvoll: Der mysteriöse Arkhams 


Der Anfang vom Ende 

Arkham Knight setzt neun Mona- 
te nach Arkham City ein und richtet 
sich klar an Kenner der Reihe. Ereig- 
nisse aus den Vorgángern (inklusive 
Arkham Origins) werden ohne Erklä- 
rungen aufgegriffen, ebenso kommen 


Knight legt vielversprechend los, lásst dann 


aber schnell nach und nervt eher mit 
ständig wiederkehrenden, leeren 


bewährte Spielmechaniken und Gad- 
gets ohne genauere Einführung zum 
Einsatz — knifflig für Neulinge, Profis 
fühlen sich dagegen sofort heimisch. 
Da das Spiel die Arkham-Reihe ab- 
schließen soll, fahren die Entwick- 
ler noch mal alles auf: Gotham City 


Bilder: WB Games Int. | 


Nw 
= 


wird von zwei Superschurken be- 
droht, dem Giftgas-Lümmel Scare- 
crow und dem neuen, mysteriósen 
Arkham Knight, der die Stadt mit ei- 
ner Armee von Soldaten und Kampf- 
drohnen in seinen Würgegriff zwingt. 
Zu Beginn wird Gotham City darum 
evakuiert, sodass sich auBer ein paar 
Polizeistreifen nur noch bóse Buben 
auf den Straßen tummeln — eine le- 
bendige Großstadt mit freundlichen 
NPCs gibt's also auch diesmal nicht. 
Dafür ist das Design vóllig neu: Waren 
die Vorgánger noch bewusst kalt und 
grau gestaltet, fállt die neue Spielwelt 
nicht nur größer, sondern vor allem 
bunter aus. Die drei Stadtteile Go- 
thams, die wir frei erkunden dürfen, 
bersten nur so vor farbenfroher Re- 
klame und bunten Lichtquellen, die 
sich im regennassen Asphalt spiegeln 
und die den düsteren Ereignissen ei- 
nen knalligeren Look verpassen. 

Was Rocksteady dabei aus der 
(stark modifizierten) Unreal Engine 3 
rausholt, ist wieder mal eine Wucht: 
Mühelos meistert die PS4 eine ge- 
waltige Weitsicht voller Details, stets 
flüssig und knackscharf präsentiert! 
Ladezeiten gibt es nicht, ihr kónnt 
theoretisch jeden Winkel ohne Un- 
terbrechung erforschen. Egal ob fei- 
ne Texturen, tolles Charakterdesign, 
stimmige Lichteffekte oder die teils 
unglaublichen Kamerafahrten — in 
Sachen Präsentation hängt Arkham 
Knight mühelos seine Vorgänger ab. 
Einzig die etwas hölzernen Gesich- 
ter wirken veraltet, hier ist die Gen- 
re-Konkurrenz schon deutlich weiter. 
Der erstklassigen Atmosphäre, die 
wie gewohnt von starken Sprechern, 
ausgezeichnetem Sounddesign und 
guter Musik komplettiert wird, tut das 
aber keinen Abbruch. 


Starke Story, schwacher Schurke 

Irre Grafik ist aber nicht alles, das 
weiß Rocksteady genau: Auch Ark- 
ham Knight erzählt eine stark prä- 


Heiliges Fressbrett; Batman! Der Dunkle Ritter steckt diesmal in einem neuen Anzug, der ihm mehr Tempo und Beweglichkeit ve rleiht. Dadurch kann p - 
Batman nun mehrere unachtsame Gegner auf einen Streich erledigen, indem er ineiner wild inszenierten Schlapserie уой einem Feind zum nächsten flitzt. чь. 
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Sensationell: Beim Gleitflug über einen der Stadtteile Gothams staunen wir и 


über die hohe | Weitsicht und das herrlich detailverliebte Umgebüngsdesign. 


sentierte Story voller denkwürdiger 
Momente, mit viel Fan-Service und 
spannenden Wendungen. Beson- 
ders Batmans Freunde wie Oracle, 
Gordon, Nightwing oder Robin treten 
diesmal stärker ins Rampenlicht — ein 
Fest nicht nur für Comic-Liebhaber! 
Großartig auch, wie die Autoren mit 
Batmans Ängsten spielen, etwa sei- 
ner Scheu vor dem Töten oder den 
seelischen Narben, die der jahrelange 
Kampf gegen den Joker hinterlassen 
hat. An Highlights mangelt es nicht! 
Allerdings sind die neuen Schur- 
ken längst nicht so spannend wie im 
zweiten Teil und auch zwielichtige Fi- 
guren wie Talia al Ghul fehlen dies- 
mal. Vor allem der unheimliche, mas- 
kierte Arkham Knight entpuppt sich 
als meist oberflächlicher Phrasen- 
drescher, der weit mehr Spannung 
verspricht als er am Ende liefern 
kann. Andere Figuren wie Two-Face, 
Pinguin oder Deathstroke haben 
zwar kurze Auftritte, gehen in der 
großen Handlung 
aber ziemlich un- 
ter. — Überreprà- 


CLE MP Rast 


sentiert ist diesmal dafür der Riddler: 
Wieder hat Rocksteady rund 250 Se- 
crets, Puzzles und Herausforderun- 
gen in der Spielwelt versteckt, die wir 
für den irren Rátselfan lósen müssen 
— dabei quatscht er uns aber so oft 
mit seinen Sprüchen zu, dass es auf 
Dauer anstrengend wird. 


Hauptsache größer! 

Rocksteadys Devise: hóher, schnel- 
ler, weiter! Die Spielwelt ist nicht nur 
größer als im Vorgänger, auch die 
Gebáude fallen nun beeindruckend 
hoch aus. Darum kann sich Batman 
noch flotter per Seilhaken hinauf- 
schieBen oder über die Dácher der 
Großstadt gleiten — auf diese Weise 
ist man ähnlich flink am Ziel wie in 
Arkham City. Natürlich sind die gró- 
Beren Dimensionen aber vor allem 
einer Neuerung geschuldet, die sich 
die Fans sehnlichst gewünscht hat- 
ten: In Arkham Knight dürft ihr end- 
lich das legendáre Batmobil steuern! 


Batmobil: Licht und Schatten 

Wenn die Monsterkarre auf Knopf- 
druck herandonnert, ist erst mal 
Gänsehaut angesagt: Perfekt de- 
signt mit quietschenden Reifen, grel- 
len Scheinwerfern und dróhnendem 
Motorensound brettert das Batmo- 
bil vollautomatisch auf uns zu — was 
für eine Schau! Doch dann hüpfen 
wir ans Steuer und die Begeisterung 
verpufft ein wenig. Das Auto steuert 
sich zwar meistens gut und prázise, 
doch für die Art von Gameplay, die 
Rocksteady damit umsetzen will, ist 
die Spielwelt einfach nicht gemacht: 
Viele StraBen und Gassen sind so un- 
übersichtlich, verwinkelt und vollge- 
packt mit Details, dass es oft kaum 
móglich ist, ohne Anzuecken oder 
hin und wieder von einer Plattform 
zu stürzen ans Ziel zu kommen. Da 
der Spieler aber nicht stándig auf 
die Bremse treten soll, sind fast alle 
Umgebungselemente zerstórbar, was 
anfangs noch cool, spáter aber auch 


albern wirkt: Massive Sáulen zerbró- 
ckeln, Autos explodieren, Záune wer- 
den umgerast, ganze Háuserecken 
abgemáht — das Batmobil sorgt für 
solche Verwüstung, dass man glaubt, 
Batman würde im náchsten Moment 
von einer Horde wütender Stadtar- 
chitekten gelyncht. 

Trotzdem sorgt das Autofahren 
auch für Frust — ein doofes Gefühl, 
das wir bislang nicht von der Ark- 
ham-Reihe kannten. Besonders die 
Verfolgungsjagden, die man für man- 
che Nebenaufgaben absolviert, kos- 
ten uns Nerven: In einem Affenzahn 
heizen wir da minutenlang durch Go- 
tham und versuchen, ein feindliches 
Fahrzeug mit einer überempfindli- 
chen Zielautomatik von der Straße 
zu pusten. Ein kleiner Fahrfehler ge- 
nügt, schon ist der Gegner entwischt 
und wir müssen die Mission neu star- 
ten — das nervt! Ähnlich blöd sind die 
Nebenaufgaben, in denen wir den Su- 
perschurken Firefly jagen oder durch 
einen Hindernisparcours des Ridd- 
lers rasen müssen. Möglich, dass ech- 
te Rennspielexperten darüber nur 
müde lächeln — doch für die war die 
Arkham-Reihe nun mal nie gemacht. 
Vielmehr stand Batman bislang für 
verzeihendes, faires und vor allem 
rundes Gameplay, das sich auf einen 
menschlichen Helden konzentriert — 
nicht auf einen Highspeed-Flitzer. 
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Themaverfehlung: Panzerkrieg 
Leider belässt es Rocksteady nicht 
dabei: Ein Druck auf die L2-Taste 
verwandelt das Batmobil in eine Art 
Schwebepanzer, inklusive schwerem 
Geschütz und Maschinengewehr. 
Diesen Modus brauchen wir, um 
feindliche, unbemannte Panzerdroh- 
nen von Gothams Straßen wegzubal- 
lern, was zwar spektakulär aussieht, 
spielerisch aber ziemlich eintönig 
ausfällt. Müssen wir anfangs nur eine 
Handvoll Drohnen zerstören, sind es 
gegen Spielende gleich ein paar Dut- 
zend auf einmal — hohle, teils kna- 
ckig schwere Materialschlachten, die 
nichts mehr mit dem zu tun haben, 
was die Arkham-Reihe einst groß 
machte. Bei aller Liebe zum Dunk- 
len Ritter, derartige Explosionsge- 
witter hätten besser in ein Transfor- 
mers-Spiel gehört. Da helfen auch die 
wenigen „Schleichabschnitte“ nicht, 
in denen wir mit unserem Panzer- 
fahrzeug leise durch Gassen huschen 
und uns so an feindliche Tanks he- 
ranpirschen, die nur von hinten ver- 
wundbar sind. Diese Abschnitte nut- 
zen sich schnell ab, vor allem in den 
späteren Bosskämpfen, die sich nur 
mit dem Batmobil bestreiten lassen. 


Rätseln mit Stil 
Glücklicherweise findet Rockstea- 
dy aber auch deutlich bessere An- 


wendungen für die Karre: Das Bat- 
mobil kommt für die Lösung vieler 
Rätsel zum Einsatz, beispielsweise 
sprengen wir damit Wege frei, betä- 
tigen Schalter per Schleppkabel oder 
überraschen Gegner, indem wir das 
Auto per Fernsteuerung hinterhältig 
in Stellung bringen. Das ist wieder 
richtig gut! Überhaupt ist die Rätsel- 
qualität erfreulich hoch und erinnert 
an den überragenden Vorgänger: 
Egal ob wir einen Weg durch ein ver- 
schachteltes Gebäude suchen oder 
eine der vielen Aufgaben des Ridd- 
lers knacken, es gibt jede Menge zu 
tun. Natürlich kommt dabei wieder 
Batmans bewährter Röntgenscan- 
ner zum Einsatz, mit dem wir schon 
seit Arkham Asylum durch Wände bli- 
cken, Gegnerrouten ausspähen und 
wichtige Umgebungsdetails entde- 
cken. Frische Gadgets gibt es dies- 
mal allerdings kaum, zu den weni- 
gen Neuerungen zählen etwa ein 
Funkgerät, mit dem wir Gegner in 
Fallen locken, oder ein Störgewehr, 
das feindliche Schusswaffen lahm- 
legt. Anderes Werkzeug wie die Eis- 
granaten oder der Seilwerfer spielen 
kaum noch eine Rolle. Sehr schön 
sind Rocksteady dafür die vielen 
Minispiele gelungen: Egal ob wir Lei- 
chen scannen, Filmschnipsel analy- 
sieren, Schlösser knacken oder wie in 
Arkham Origins virtuelle Tathergánge 


[4 | Rennfahrer: Mit dem Batmobil 

| "= | brettern wir ungehindert durch die 
Stadt und legen dabei gefühlt alles in 
Schutt und Asche. Leider nerven 
besonders die Verfolungsjagden, da hier 
schon kleine Fahrfehler für eine 
Niederlage sorgen. 


y | Unpassend: Per Druck auf L2 

| = | verwandelt sich das Batmobil in 
einen Schwebepanzer, mit dem wir zig 
feindliche Tanks von den Strafen ballern. 


opfnuss: Immerhin kommt das 
| Batmobil auch für einige Rátsel 
zum Einsatz, diese Parts machen deutlich 
mehr Spaß als Rennen und Geballer. 


vor- und zurückspulen, das alles ist so 
stilvoll gemacht, dass es einfach nie 
langweilig wird. Dickes Lob! 


Eintönige Sidequests 

Bei manchen Nebenaufgaben hat 
Rocksteady dafür unerwartet ge- 
schlampt. Viele Sidequests sind 
grundsätzlich gut gemeint, zum Bei- 
spiel eine Mordserie zu untersu- 
chen, Feuerwehrleute zu retten oder 
Banküberfálle zu vereiteln. Doch die 
meisten dieser Aufgaben bestehen 
aus mehreren Etappen, die sich ein- 
fach nur wiederholen. Das gilt beson- 
ders für den Kampf gegen die Armee 
des Arkham Knight: Im Spielverlauf 
befreien wir zig besetzte Überwa- 
chungstürme, sprengen Minen und 
prügeln Militärstützpunkte leer — 
das láuft immer nach dem gleichen 
Muster ab, sodass uns das Gefühl be- 
schleicht, die Entwickler wollen damit 
nur ein wenig die Spielzeit strecken 
und ihre riesige Welt füllen. Immer- 
hin werden aber einige Story-Quests 
aus Arkham City diesmal zu Ende er- 
záhlt — geduldige Fans, die sich an 
den teils repetitiven Aufgaben nicht 
stóren, dürfen sich also auf ein paar 
spannende Story-Momente freuen. 


Arkham City XXL 
An den großartigen Spielmechaniken 
der Vorgänger hat Rocksteady zum 
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Glück nichts verándert, darum spielt 
Sich das Finale abseits des Batmo- 
bils genauso wie Arkham City oder 
Arkham Origins: Das herrlich dyna- 
mische Schleichsystem funktioniert 
immer noch ausgezeichnet und ist 
dank einer aggressiveren Gegner-Kl 
sogar noch einen Tick spannender 
geworden. Und dann ist da noch das 
gewohnt spektakuláre Nahkampfsys- 
tem, oft kopiert, aber eben nie ganz 
erreicht: Dank ein paar neuer Moves 
und Konter spielen sich die erstklas- 
sig animierten Prügeleien noch flüs- 
siger als früher, hinzu kommt ein 
Fear-Takedown-System, das brutal 
inszenierte Erstschláge erlaubt. Das 
Highlight der Gefechte sind diesmal 
aber die Begleiter: In ausgewáhlten 
Szenen kámpft Batman endlich Sei- 
te an Seite mit Catwoman, Nightwing 
oder Robin — das sind herrlich cho- 
reografierte Kloppereien, in denen 
man blitzschnell zwischen den Hel- 
den hin und her wechselt. Leider dür- 
fen wir keinen der Sidekicks für län- 
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WV Turn m Ba 
Fanservice: Viele Charaktere, die uns durch die Arkham-Reihe b egleitet haben, 
geben sich im Finale noch mal die Ehre. Das freut nicht nur Comic-Fans! 


gere Zeit steuern, um damit die Stadt 
zu erkunden und Nebenquests zu lö- 
sen, wie es in Arkham City noch mit 
Catwoman móglich war. 


Season Pass: krass überteuert? 

Auf einen Koop-Modus oder Multi- 
player wie in Arkham Origins haben 
die Entwickler ebenso verzichtet. AI- 
lerdings mangelt es dem Spiel ohne- 
hin nicht an Inhalt: Für die Hauptge- 
schichte kann man gute 15 Stunden 
einplanen; wer die Nebenquests lö- 
sen will, ist locker doppelt so lang 
bescháftigt. Wer schlieBlich noch 
alle Riddler-Tropháen sammeln und 
Puzzles knacken will, sollte noch mal 
10 Stunden draufrechnen. Hat man 
wirklich alle Sidequests gelóst, be- 
kommt man einen zusátzlichen Ab- 
spann serviert, der das (ohnehin dra- 
matische) Ende erweitert. Und selbst 
damit soll noch nicht Schluss sein: 
Für Arkham Knight ist bereits ein 
Season Pass erháltlich, der das Spiel 
ein halbes Jahr lang um Quests, Su- 


perschurken, Skins, Challenge Maps 
und dergleichen erweitern soll, dar- 
unter auch Story-Missionen, die Bat- 
girl in früheren Jahren zeigen. Ob das 
den absurd hohen Preis von 40 Euro 
rechtfertigt? Unser Tipp zum Season 
Pass: Besser nicht die Katze im Sack 
kaufen, stattdessen lieber abwarten 
und erst mal schauen, wie viel Inhal- 
te der Pass wirklich liefert! Zumal es 
rund ums Hauptspiel schon jetzt vor 
lauter DLCs, Sondereditionen und 
Vorbestellerinhalten nur so wimmelt. 
PS4-Spieler erhalten beispielweise 
einen Sony-exklusiven Story-DLC, 
in dem ihr mit Batman durch Scare- 
crows Albtraumwelten jagt. Vorbe- 
steller bekommen dagegen das Red 
Hood Story Pack und Harley Quinn 
Challenge Maps. Wem das alles zu 
viel ist, der kann natürlich auch ein- 
fach eine Weile abwarten, bis WB 
Games irgendwann die unvermeid- 
liche „GOTY“ oder Complete Edition 
veröffentlicht, wie es schon bei den 
Vorgängern der Fall war. FS 


Egal ob Asylum oder City, das sind für mich Meister- 
werke! Und so sehr ich’s mir auch wünsche, an die 
kommt Arkham Knight — trotz edler Präsentation, 
bewährten Gameplay und spannender Story 

— nicht ganz heran. Es ist schon gemein: Beim 
unterschätzten Arkham Origins (von WB Games 
Montreal) meckerten alle noch über die Ideenarmut. 
Nun traut sich Rocksteady was, erfüllt den größten 
Wunsch vieler Fans — und schon meckere ich wieder. 
Sorry, aber Panzerschlachten und Frustrennen 
brauche ich in Batman einfach nicht! Da war's mir 
lieber gewesen, Rocksteady hatte mehr Sorgfalt in 
die Nebenquests gesteckt und dafür die Karre auf 
geskriptete Action beschränkt. Hätte doch gereicht! 


Termin: 23. Juni 2015 
Hersteller: Rocksteady 
Entwickler: WB Games 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy[ | 


GRAFIK auuuudududuM о 
720pM 1080p|v| optionaler 3D-Modus| | 
Beeindruckende Details, flüssige Darstellung, star- 


kes Design - einzig die Gesichter wirken hölzern. 
SOUND Hggggggggt: O 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig, u.a. Deutsch 


Sehr gute deutsche und überragende englische 
Sprecher. Klasse Musik und gutes Sounddesign. 


BEDIENUNG Auuuuuuur rS 
Remote-Play wl Cross-Play[_] Cross-Save C] 


Spielt sich ähnlich gut wie Arkham City, die Auto- 
Steuerung kann aber manchmal nerven. 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Eine üppige Spielzeit von 30+ Stunden rechtfer- 
tigt den Preis. Vorsicht: Arkham Knight richtet 
sich eindeutig an Kenner der Reihe. 
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PRO & CONTRA 


GH) Durchweg ausgezeichnete Präsentation 


@D Gute, umfangreiche Hauptstory 

CH Bewáhrt geiler Mix aus Stealth und Action 
3 Eintónige Nebenaufgaben 

өз бае, überflüssige Panzerschlachten 


&3 Nervige Rennen und Verfolgungsjagden 
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Dino-Zoff: Die Kämpfe der Dinos untereinander dürfen wir per Quicktime-- .. 
Events austragen. Hier: T-Rex vs. Spinosaurus aus Jurassic Park 3... ` 
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ego Jurassic VVorlo 


Lego-Lizenz-Umsetzung, die Hunderttausendste — Diesmal: Dinosaurier! 


ACTION-ADVENTURE | Was ha- 
ben wir nicht schon alles im Lego- 
Universum erlebt? Unter anderem 
haben wir das Imperium vernich- 
tet, als Superhelden die Welt ge- 
rettet und uns mit Indys Peitsche 
durch Ruinen geschwungen. Nun 
senden uns die Entwickler von TT 
Games auf die Inseln Isla Nublar 
und Isla Sorna. Und wer sich in 
den letzten 22 Jahren nicht gera- 
de in einer Baumkrone versteckt 


hat, weiß natürlich genau, dass 
dies die Schauplátze der drei Ju- 
rassic Park-Filme sowie des neu- 
esten  Kino-Streifens Jurassic 
World sind. Dementsprechend 
lásst euch der gleichnamige Titel 
auch sámtliche Schlüsselszenen 
der vier Filme (nochmal) erleben. 
In Verbindung mit dem typischen 
Lego-Charme ist das so eine sym- 
pathische Mischung aus Fanser- 
vice und albernem Humor gewor- 


Echsenwerk: Die bekannten Filmszenen sind sehr schön in das Gameplay... — 
eingebunden. Den T-Rex müssen wir mithilfe dieser Kiste ablenken. 
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den, dass sogar der T-Rex in die 
Hánde kl... Oh! 


Alles beim Alten 

Wie schon in den vorigen Lego- 
Spielen hüpft, schlagt und rát- 
selt ihr euch durch lineare Levels, 
welche den Kulissen der Vorlage 
nachempfunden sind und deren 
Look trotz Klótzchen-Optik her- 
vorragend einfangen. Ihr seid stets 
mit mindestens zwei Figuren un- 


= 


terwegs, zwischen denen sich je- 
derzeit wechseln lásst und die 
unterschiedliche Fáhigkeiten mit- 
bringen. Wáhrend Dr. Grant mit 
seinem Raptorenzahn Gestrüpp 
zerschneiden kann und aus herum- 
liegenden Dino-Knochen Leitern 
und Schleudern herstellt, unter- 
sucht seine Kollegin Dr. Sattler mit 
Hingabe die Häufchen der Saurier 
und findet so Gegenstände, die für 
das Weiterkommen wichtig sind. 


Nicht die Mama! Lego Jurassic World setzt weniger auf aktiv ausgetragene Kämpfe 
mit den Biestern, sondern streut immer wieder kleinere Quicktime-Events ein. 
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Auf der Flucht: Die Passagen, in denen ihr vor einem gefräßigen Dino Reißaus 
nehmt, kommen leider etwas zu oft vor und verlieren damit schnell an Reiz. 


Auf Wunsch dürft ihr das komplet- 
te Spiel natürlich auch wieder mit 
einem Koop-Partner meistern, was 
den Spielspaß nochmals anhebt. 

Im Gegensatz zu anderen Spie- 
len aus der Reihe wie Lego Bat- 
man oder Lego Star Wars liegt der 
Fokus aber ganz klar auf den klei- 
neren  Geschicklichkeitseinlagen 
und Umgebungsrätseln. In einigen 
Abschnitten prügelt ihr euch bei- 
spielsweise mit den Mini-Dinos aus 
Vergessene Welt, bei den meisten 
Konfrontationen müsst ihr die Di- 
nosaurier jedoch ablenken und an 
ihnen vorbeischleichen. 


Inszeniert von Lego Spielberg 

So ganz ohne Action kommt Lego 
Jurassic World aber natürlich nicht 
aus. In einigen Abschnitten dürft ihr 
sogar selbst in die schuppige Haut 
verschiedener Saurier  schlüp- 
fen und den Level verwüsten. Au- 
Berdem setzt der Titel immer wie- 
der kleine Quicktime-Events ein, 
die das Tempo des Spiels ordent- 
lich ankurbeln. Werdet ihr gerade 
von Raptoren gejagt, kann es bei- 
spielsweise gut sein, dass plótzlich 
eines der mordlüsternen Viecher 
aus dem hohen Gras heranstürmt 
und ihr euch verteidigen müsst, in- 
dem ihr schnell die eingeblendeten 
Tasten drückt. Besonders gefallen 
haben uns vor allem die Abschnit- 
te, in denen ihr zwischen Figuren 
an verschiedenen Orten hin und 
her wechseln müsst, um weiterzu- 
kommen. In der Vergessene Welt- 
Kampagne springen wir zum Bei- 
spiel immer von dem am Abgrund 
baumelnden lan Malcolm zu sei- 
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nem Kollegen Mike, der zeitgleich 
zu verhindern versucht, dass der 
Trailer, der an der Klippe steht, auf 
seine Freunde stürzt. In einem Le- 
vel von Jurassic Park 3 wechseln 
wir sogar zwischen unserer (Lego-) 
Menschengruppe und dem T-Rex 
hin und her, der sich gerade ein 
Quicktime-Gefecht mit dem Spino- 
saurus liefert. 

Diese Szenen verleihen dem Ti- 
tel eine für Lego-Spiele schon bei- 
nahe ungewöhnliche Rasanz. Wah- 
rend diese Abschnitte nicht so 
häufig zu meistern sind und daher 
auch nicht an Spielspaß einbüßen, 
kommen die Verfolgungspassagen, 
in denen ihr vor einem großen Sau- 
rier flüchten müsst, leider viel zu 
oft vor. Überhaupt muss man Ju- 
rassic World mal wieder den bei Le- 
go-Spielen typischen Vorwurf ma- 
chen, dass sie ihre netten Ideen zu 
oft wiederholen und somit schnell 
zu einer Übersättigung führen. Al- 
lein auf das Gameplay beschränkt, 
ist nach der Kampagne zum zwei- 
ten Film bereits die Luft raus. 


Liebe zur Vorlage 

Doch trotz dieses Kritikpunktes 
hält Lego Jurassic World die meiste 
Zeit bei Laune. Das liegt vor allem 
an der tollen Umsetzung der Ori- 
ginal-Szenen. Natürlich sind diese 
kinderfreundlich ins Lego-Univer- 
sum eingebettet und bieten weder 
ausgerissene Körperteile noch Blut 
und Gekröse, doch Fans der Filme 
wird bei einigen Passagen das Herz 
aufgehen. Härtere Szenen aus den 
Filmen werden mit dem typisch al- 
bernen Lego-Humor verharmlost, 


wirken jedoch immer charmant 
und ziehen die Vorlage nicht unge- 
wollt ins Lächerliche. 

Im Gegenteil: Die Liebe zum 
Detail ist jederzeit spürbar. Ob nun 
bei der Gestaltung der Levels, der 
bekannten Filmmusik oder bei den 
Original-Sprechern — Lego Juras- 
sic World fängt das Flair der Vor- 
lage hervorragend ein. Lediglich 
einige Schlüsselszenen sind ein 
wenig kurz geraten und wirken im 
Story-Verlauf etwas abgehackt. 
Während dies Kritik auf hohem 
Niveau ist, müssen wir jedoch ein 
wenig über die Technik meckern. 
Die Steuerung der Dinosaurier 
ist etwas hakelig ausgefallen, zu- 
dem gibt es in diesen Abschnit- 
ten auch jede Menge sehr auf- 
fällige Clipping-Fehler. Über das 
gelegentliche Kantenflimmern im 
Hintergrund kónnen wir noch hin- 
wegsehen, nerviger fanden wir die 
suboptimale Sound-Abmischung. 
Da die Synchronisation teils aus 
Sound-Samples der Filme und 
teils aus neu eingesprochenen Di- 
alogen besteht, wechselt die Laut- 
stárke permanent. Sinniert lan 
Malcolm in einem Moment noch 
im Flüsterton über die Chaos-The- 
orie, brüllt er einem im náchsten 
Augenblick fast an. Trotz des Day- 
One-Patches stórten zudem noch 
einige Bugs, die uns mehrmals 
dazu zwangen, ein Level neu zu la- 
den. Wir gehen davon aus, dass TT 
Games schnell nachpatchen wird, 
doch auch trotz dieser Fehler lässt 
sich festhalten, dass Lego Juras- 
sic World eines der besseren Lego- 
Spiele geworden ist. CD 
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Meinung 

„Toller Fanservice 

mit den altbekannten 
Lego-Schwächen!“ 
Christian Dörre Triceraklops 


Als zum ersten Mal das bekannte Theme von 
John Williams einsetzte und die Klötzchen- 
Version von Sam Neill voller Ehrfurcht erstarrte, 
hatte ich Lego Jurassic World direkt in mein 
Herz geschlossen. TT Games hat es mal wieder 
geschafft, eine populäre Film-Vorlage mit 

dem typisch albernen Humor zu versehen und 
trotzdem das Flair des Originals beizubehalten. 
Als Fan der Kino-Reihe muss ich den Entwicklern 
für die hervorragend eingefangene Atmosphäre 
wirklich Respekt zollen. Da ist es gleich doppelt 
schade, dass dem Titel spielerisch ab der Mitte 
der Kampagne ein wenig die Luft ausgeht und 
kleinere technische Fehler zu bemängeln sind. 


Lego Jurassic World 


A of 


` Termin: 11. Juni 2015 
m a Hersteller: Warner Bros. 
М ҸЕ Entwickler: ТТ Games 
an d USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Ha Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


LOCLE PP 7 


720p 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Das Film-Universum sieht auch im Lego-Look toll 
aus. Gelegentliches Kantenflimmern und Clipping. 


SOUND TTT Tak) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 


Die Musik ist hervorragend, die Soundabmischung 
der Synchronisation ist allerdings misslungen. 


BEDIENUNG auuuuuuur rs 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: 13 GByte (erforderlich) 


Die Dinos steuern sich etwas hakelig, ansonsten 
ist alles gut zu kontrollieren. 


EINZELSPIELER dd d dd dM rS 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 


In der Kampagne erlebt ihr die Schlüsselszenen 
aller vier Filme in etwa sieben Stunden. Wer alles 
sammelt, ist deutlich länger beschäftigt. 


MEHRSPIELER dus rS 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Der lokale Zweispieler-Koop hebt den SpielspaB 
noch einmal ein wenig an. Einen Online-Modus 
gibt es auch in diesem Lego-Spiel nicht. 


PRO & CONTRA 


@ Tolle Film-Atmosphäre 


GRAFIK 


Gelungene Inszenierung 


Typisch eingängiges Gameplay, ... 


Schlechte Sound-Abmischung 


Ә 
o 
Є) ... das sich später zu sehr abnutzt 
ө 
ө 


Einige nervige Bugs 


Wertung & Fazit 
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Der Humor und das 
Film-Flair lassen über 
die Mángel hinwegsehen. 
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. test play? 


Meinung 


„Nette Idee, nett umge- 7 
setzt — es wäre aber 

mehr drin gewesen." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Als jemand, der bisher nicht aus einem Gefängnis 
ausbrechen musste und das auch künftig nicht 
vorhat — bin ja nicht bei der FIFA —, ist The Escapists 
natürlich ganz lustig, vor allem wenn das Ganze 

auch noch mit einer witzigen Retro-Aufmachung 
daherkommt. In Sachen Balancing ist der Indie-Titel 
allerdings unausgegoren. Überfordern die vielen 
Möglichkeiten anfangs aufgrund der rudimentáren 
Tutorialfunktionen noch, fallen die ersten Gefáng- 
nisse dann doch zu leicht aus, wenn man erst mal 
den Dreh raushat. Und wenn es dann anfängt, richtig 
knackig zu werden, ist es bei gerade mal sechs Maps 
auch schon fast vorbei. Schade. Dass es eine siebte 
Map für 2,49 Euro gibt, hilft da übrigens auch nicht. 


___ Ше Еѕсаріѕіѕ . . . 


Termin: 29. Mai 2015 
Hersteller: Team17 
Entwickler: Mouldy Toof 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 18 Euro | Cross-Buy 


TT la) 
720р м] 1080p\“) optionaler 3D-Modus 
Stylishe, aber zugegebenermaBen detailarme 
Pixelgrafik, die an die 8-Bit-Ara erinnert 
SOUND TTT 7 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/- 

Zur Grafik passendes Gedudel, stimmige Soundef- 
fekte, keinerlei Sprachausgabe 

BEDIENUNG aus rrrr5 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 130 MByte (erforderlich) 


Schnell erlernte Steuerung, aber oft etwas unge- 
nau; einige nervige Buttonmashing-Features 


EINZELSPIELER dud 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 


GRAFIK 


Anfangs zu leicht, später schön knackig, aber 
nach einer Weile stellt sich Routine ein; sechs 
unterschiedliche Gefängnisse 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Große spielerische Freiheit 

Schick umgesetzter Retro-Stil 
Umfangreiches Crafting-System 
Hakelige Steuerung inkl. Button-Mashing, 
Anfangs zu leicht, erst später fordernd 


G) 
o 
ө 
ө 
ө 


Nicht allzu viel Umfang, selbst für Є 17,99 


Wertung & Fazit 
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Witzige, tiefgründige, 
hübsche Ausbruch-Simu- 
lation mit Nerv-Steuerung 


64 | 08.2015 
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DSS3-Frühstüuk Dag Si — 
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A 
Bastille- "Stunde: Mehrmals täglich müssen alle Gefangenen antreten, etwa zum 


Essen, zum Appell oder zum gemeinsamen Sport. Wer fehlt, riskiert Konsequenzen. ы 


ACTION-ADVENTURE | Gefángnis- 
se spielen seit jeher eine große Rol- 
le in der Kunst. Johnny Cash trat live 
in einem auf, Elvis besang gleich 
mehrere, Tim Robbins und Morgan 
Freeman schrieben in einem Kino- 
geschichte, Nicolas Cage und Sean 
Connery eher nicht, und mit Prison 
Break sowie Orange is the new Black 
widmeten sich gleich zwei der bes- 
ten Serien der vergangenen Dekade 
dem Thema. Mit 7he Escapists zie- 
hen nun auch die Videospiele nach 
und schicken euch hinter Gitter. 


Schwierigkeitsgrad: Knacki 

Eine Story oder zumindest einen 
Kontext sucht ihr jedoch im Gegen- 
satz zu obigen Beispielen vergeblich. 
Ihr verkörpert einen zufällig erstell- 
ten Häftling und wandert in eines von 
sechs Fantasie-Gefängnissen. Wa- 
rum wird nicht erklärt, ist aber auch 
wurscht, denn: Eure einzige Aufga- 
be ist fortan, möglichst fix aus den 
Strafanstalten zu fliehen. Um das 
zu bewerkstelligen, müsst ihr euch 
jedoch erst einmal mit den Beson- 
derheiten der jeweiligen Vollzugsan- 
stalt vertraut machen: Wann bitten 
die Wachen zum Appell? Wann wird 
gegessen, wann trainiert? Wie oft 
müsst ihr arbeiten? Wo befinden sich 
Ausgänge, versteckte Ecken, Zugän- 
ge zu den Lüftungsschächten? Ist 
das alles verinnerlicht, geht es da- 
ran, einen passenden Plan zu ent- 


wickeln. Und hierbei lässt euch das 
Spiel erfreulich viele Freiräume. Ihr 
könnt mithilfe des Crafting-Systems 
Waffen, Zangen oder Seile basteln, 
könnt mit Schaufeln oder gar müh- 
selig mit Plastiklöffeln einen Tunnel 
graben oder ihr klaut den Wachen 
ihre Schlüssel und fertigt mit ein we- 
nig Kreativität (und Plastik) ein Du- 
plikat davon an, bevor jemand etwas 
merkt. Wer sich zudem geschickt 
gegenüber seinen Mithäftlingen ver- 
hält, ihnen Gefallen tut und Dinge 
beschafft, verdient sich eine goldene 
Nase und kann benötigte Utensilien 
auch einfach von seinen Knastkum- 
panen kaufen. Doch Obacht: Wer bei 
illegalen Handlungen erwischt wird, 
wandert nicht nur in Einzelhaft, son- 
dern büßt auch all seine gehorte- 
ten Gegenstände ein. Selbiges pas- 
siert auch, falls ihr euch zu auffällig 


DOWNLOAD 7 


The Escapists 


Schwedische Gardinen gibt’s nicht nur bei IKEA. 


verhaltet und eure Zelle gefilzt wird. 
Nimmt man all dies zusammen, wer- 
den gerade die Ausbrüche aus den 
letzten drei Gefängnissen zu ech- 
ten Herkulesaufgaben. Gleiches gilt 
aber leider auf andere Art für die ers- 
ten drei Haftanstalten: Am effektivs- 
ten entkommt ihr hier, indem ihr ein 
paar Tage lang Kraft- und Ausdau- 
ertraining im hauseigenen Fitness- 
Center runterreißt und dann einfach 
alle Wachen bewusstlos schlagt, bis 
euch der Direktor laufen lässt — et- 
was fad, zumal das Training Button- 
Mashing von der nervigsten Sorte ist. 
Laune macht die Knastausbruch-Si- 
mulation aber trotzdem, zumal die 
späteren Levels wie erwähnt wirklich 
fordern. Übrigens: Wem die sechs 
Gefängnisse nicht reichen, kann für 
rund 2,50 Euro noch den Alcatraz- 
DLC hinzukaufen. SL 


Sing- Sing. Str. 


Anfangs i ist die vielversprechendste Ausbruch- Methode, einen І 
„Wächter auszuknöcken, seinen Schlagstock zu klauen und das. Ganze zu Wiederholen 
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inruf aus dem dt. Festnetz; max.0,60 Eur 
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test play? 


Alle Spiele, für die wir keinen Platz im Haupttestteil hatten, findet ihr in dieser Rubrik. 


Skulls of the Shogun 


ЕП Ofter mal was Neues: rundenbasiertes Strategiespiel mit irren Skelett-Samurai! 


STRATEGIE | Kurz vor seinem 
größten Triumph wird General Aka- 
moto heimtückisch ermordet. Im 
Reich der Toten angelangt und mit 
den Zuständen dort höchst unzu- 
frieden, schwört er Rache! Und so 


kämpft sich der zornige Skelett- 
Akamoto an der Seite von anderen 
Skelett-Samurai durch die 24 Mis- 
sionen starke Einzelspielerkampa- 
gne des Rundenstrategietitels. Die 
liebevoll animierten Figuren ver- 


Sonderschicht: Wer: a einer Karte Reisfelder in Besitz nimmt, darf: an Schnee neue 
Einheiten erwerben, Der so beschaffte Nachschub zieht die Gefechte oft in die Länge. $ 


sprühen viel Charme, der spitzbü- 
bische Stil wirkt sympathisch, das 
ganze Spiel durchgehend witzig. 
Schlachten laufen rundenbasiert 
ab, pro Zug darf man maximal fünf 
Befehle erteilen. Dem Spieler und 
dem Widersacher stehen dabei drei 
Truppentypen (Infanterie, Bogen- 
schützen, Kavallerie), vier Arten von 
zauberbegabten Mönchen sowie 
der General selbst zur Verfügung. 
Es gewinnt, wer den gegnerischen 
Heerführer als Erster ausschaltet; 
Abwechslung bieten Missionsziele 
wie die Flucht vor einer Übermacht. 
Jede Einheit verfügt über einen Be- 
wegungsradius, der anhand eines 
Kreises ersichtlich ist. Ein einmal 
aktivierter Soldat darf eine Aktion 
pro Zug ausführen: sich bewegen, 
angreifen oder Gegenstände benut- 


zen. So spaßig Skulls of the Sho- 
gun die meiste Zeit auch ist, gibt es 
doch Anlass zur Kritik: Die heraus- 
fordernden Gefechte ziehen sich 
gegen Ende der Kampagne arg in 
die Länge und die Kl leistet sich ei- 


nige Aussetzer. WF 
Infos 
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DOWNLOAD-GROSSE ca. 500 MByte 
TERMIN |... 3. Juni 2015 
PREIS 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Unkompliziertes, 
witziges Samurai- 
Schach mit Tiefgang 
und großem Umfang 


Looney Tunes: Die Galaktischen Spiele 


mA Der Beweis: Hasen und Enten gehören in den Ofen statt auf die Vita. 


SPORTSPIEL | Kommen wir erst Mal 
zum Positiven: In Looney Tunes: Die 
Galaktische Grütze dürft ihr mit Bugs 
Bunny, Daffy Duck, Schweinchen 
Dick, Wile E. Kojote, Taz und Yosemi- 
te Sam in verschiedenen Minispielen 


antreten. Kommen wir nun zum Ne- 
gativen: Diese Minispiele machen al- 
lesamt keinen SpaB und dürften je- 
den Menschen, der den aufrechten 
Gang beherrscht, unterfordern. Die 
von Marvin dem Marsianer veran- 


Halt den Schnabel: Beim Boxen haben wir einfach nur blind auf die Tasten 
gehämmert und währenddessen TV. geschaut. Gewonnen haben. wir trotzdem. 


stalteten Disziplinen sind zwar rela- 
tiv hübsch präsentiert (wenn sie nach 
gefühlten zwei Stunden endlich mal 
geladen sind), leiden aber alle ent- 
weder an schwammiger Steuerung, 
nicht nachvollziehbarer Physik oder 
ganz einfach einem langweiligen 
Spielprinzip. Der Hindernislauf nervt 
beispielsweise damit, dass man sei- 
ne Ausweichmanöver nicht richtig ti- 
men kann, während beim Golf nicht 
nachvollziehbar die Schläge verzie- 
hen oder es beim Boxen schlichtweg 
reicht, permanent auf die Tasten zu 
hämmern. Am schlimmsten fanden 
wir jedoch das Bogenschießen, wel- 
ches nur durch Bewegungssteuerung 
funktioniert, und das Ballonsam- 
meln, das so langweilig ist, dass es 
uns in einen komatösen Zustand ver- 
setzte. Da helfen auch die freispielba- 


ren Gadgets wie Ambosse oder Dyna- 
mit dem Spielspaß nicht mehr weiter. 
Für 'nen Fünfer könnte man vielleicht 
noch eine Empfehlung an die kleinen 
Geschwister aussprechen. Bei den 
veranschlagten 30 Euro kónnen wir 


jedoch nur laut auflachen. CD 
nfos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER | -Virtual Toys 
DOWNLOAD- GROSSE 58 MByte 
TERMIN | 1. Juni 2015 
PREIS 29, 99 Euro 
Wertung & Fazit 
Unterfordernde 
Minispiel-Sammlung 
mit gravierenden 
Gameplay-Macken. 
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Steins;Gate 


lay^ test 


Ea ma Die schräge Geschichte um John Titor, Cosplay, Katzen-Cafés und Zeitreisen 


VISUAL NOVEL | Über fünf Jah- 
re hat es gedauert, bis Steins;Gate 
endlich seinen Weg zu uns nach Eu- 
ropa gefunden hat. Doch das War- 
ten auf diese ungewóhnliche Sci- 
Fi-Geschichte hat sich gelohnt! 
Steins;Gate spielt im Jahre 2010 in 
Tokio und dreht sich um eine Grup- 
pe von Freunden, deren gemeinsa- 
mes Bindeglied Protagonist Rinta- 


ro Okabe ist. Der 18-jáhrige Student 
und selbst ernannter verrückter Wis- 
senschaftler mit dem Alias Kyouma 
Hououin verbringt seine Zeit haupt- 
sáchlich damit, in seinem Labor in 
Akihabara an allerlei Gadgets zu bas- 
teln, und faselt ständig etwas von wil- 
den Verschwórungstheorien. Eines 
Tages entdecken Rintaro und seine 
Freunde Itaru und Mayuri beim He- 
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~ Suzuha lightly taps the TV: Оп the counter. f r 


Handykind: In Steins;Gate interagiert ihr mit anderen Figuren und verändert so den 
Lauf der Handlung, indem ihr auf E-Mails und Anrufe reagiert — oder eben nicht. 


rumbasteln an einem ihrer Apparate, 
dass sie aus Versehen eine Metho- 
de entwickelt hatten, um Textnach- 
richten in die Vergangenheit zu sen- 
den — eine Art Zeitmaschine. Mit der 
Zeit verwickelt Rintaro weitere Men- 
schen in seinem Umfeld in seine Ex- 
perimente und seine „Forschungs- 
gruppe" (ergo sein Freundeskreis) 
wáchst ebenso wie die Anzahl an 
Nachrichten in die Vergangenheit. 
Doch mit der Zeit stellen die Freun- 
de fest, dass selbst scheinbar simp- 
le Nachrichten den Verlauf der Zeit 
sehr stark beeinflussen, und oben- 
drein geraten sie immer tiefer in eine 
Welt aus Verschwórung und alternie- 
renden Zeitlinien. 


Interaktiver Sci-Fi-Thriller 

Steins;Gate nutzt exzellent die Stär- 
ken des Visual-Novel-Mediums, um 
eine packende Story zu erzáhlen, 
und vermischt dabei gekonnt Sci-Fi 
mit wissenschaftlichen Theorien, Ge- 


sellschaftskritik sowie abstrusem Hu- 
mor zu einem spannenden Erlebnis 
mit sich aufspaltenden Handlungs- 
strángen, die Genre-typisch in unter- 
schiedliche Enden münden. Doch da- 
mit ihr wisst, worauf ihr euch einlasst: 
Der Fokus liegt hier ganz klar auf der 
Handlung. Das Gameplay im klassi- 
schen Sinne ist verschwindend ge- 
ring, die Texte sind Englisch und die 
Vertonung auf Japanisch. VIK 
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TERMIN 
PREIS 


„5. Juni 2015 
44,99 Euro 


Wertung & Fazit 


g 7 Langsamer Start, 


starker Rest — eine der 
besten Visual Novels 
aus Fernost! 


Badland 


БЕЙ [PS3| Der stilvolle Flappy Bird-Klon steht im PSN als Cross-Buy-Produkt bereit. 


GESCHICKLICHKEIT | Das Smart- 
phone-Game Badland ist bereits 
2013 für iOS- sowie Android-Syste- 
me veróffentlicht worden und steht 
seit Ende Mai 2015 auch im PSN 
als Cross-Buy-Produkt zur Verfü- 
gung. Demnach erhaltet ihr zu ei- 
nem Preis von knapp 12 Euro die 
Versionen für PS4, PS3 und PS Vita. 
Durch die praktische Cross-Save- 
Funktion kónnt ihr das Spiel auf al- 


Aen 


Ly 


4 


len drei Plattformen zocken, wah- 
rend der Spielstand in der Cloud 
gespeichert wird und euch system- 
Ubergreifend stets der aktuellste 
Spielfortschritt zur Verfügung steht. 


Komplettes Paket 

Bei der PSN-Variante von Badland 
handelt es sich übrigens um die 
Game of the Year Edition, die ne- 
ben verbesserter Grafik auch noch 


DOWNLOAD 


i! 


Künstlerisch: Der originelle Grafikstil wirkt klasse, doch durch den repetitiven 
Spielablauf ist der Titel am besten für kurze Sessions unterwegs geeignet. 


алайа ТЕЛЕЕ 
www.playvier.de 


eine Menge Bonus-Levels enthält. 
Demnach könnt ihr euch zusätz- 
lich zu den 100 Einzelspieler-Mis- 
sionen auf weitere 100 Koop- und 
27 Deathmatch-Levels freuen. Der 
Multiplayer-Modus funktioniert 
zwar nur lokal, bietet aber kurzwei- 
lige Unterhaltung für bis zu vier Teil- 
nehmer. Das Gameplay von Badland 
basiert auf dem Endless-Runnner- 
Prinzip, das mit Spielelementen 
aus Flappy Bird und LocoRoco er- 
gänzt wurde. Dabei übernehmt ihr 
die Rolle einer schwarzen, fliegen- 
den Kreatur, die auf Knopfdruck 
an Höhe gewinnt. Wird die entspre- 
chende Taste losgelassen, sinkt das 
schwarze Wesen zu Boden. Die ein- 
zelnen Levels sind ziemlich kurz 
und lassen sich jeweils in ein bis 
zwei Minuten durchqueren. Dank 
fieser Fallen und kniffliger Passa- 
gen sind oft mehrere Versuche not- 
wendig, um den Levelausgang zu 
erreichen. Doch die fair verteilten 
Rücksetzpunkte lassen kaum Frust 


aufkommen. Bleibt ihr mit der Kre- 
atur an der Levelarchitektur hängen 
und verlasst den Bildschirm auf der 
linken Seite, wird ein neuer Versuch 
fällig — kein Problem, die Extraleben 
sind nicht beschränkt. Außerdem 
dürft ihr Power-ups einsammeln, 
um beispielsweise punkteträchtige 
Klone der Spielfigur zu erzeugen, 
die Charaktergröße zu manipulie- 
ren oder das Spielgeschehen zu be- 


schleunigen. UH 
nfos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER — Frogmind 
DOWNLOAD-GRÖSSE 255 MByte (PS4) 
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PREIS — 11,99 Euro 


Wertung & Fazit 
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Smartphone-Game ist 
ein prima Zeitvertreib 
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für zwischendurch! 
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FÜ KEINE WERTUNG? "` 


m Zum Redaktionsschluss war TESO gerade 
: einmal eine gute Woche auf dem Markt. 
Auch wenn das Endgame bereits vom PC 
| bekanntist und einige wenige ihren High- 
Level-Charakter auf die Server kopierten, 
| istuns das zu knapp, um ein serióses 
| Testurteil abzugeben. Das holen wir 


natürlich in der nächsten Ausgabe nach. 


Helden gesucht: 


DNLINE-ROLLENSPIEL | Final Fan- 
tasy XIV: A Realm Reborn und DC 
Universe Online — danach wird’s 
dann schon dünn für PS4-Zocker, 
was Online-RPGs anbelangt. Anfang 
Juni erschien mit einem runden Jahr 
Verspätung aber endlich Bethes- 
das The Elder Scrolls Online: Tamri- 
el Unlimited — neues Bezahlmodell 
inklusive. Denn wie neuerdings auf 
dem PC benötigt ihr kein Abonne- 
ment mehr. Ihr kauft euch einfach 
das Spiel und zockt drauflos, nur wer 
will, lässt ein paar Euro im Item-Shop 
liegen. Vor dem ausgiebigen Test in 
der nächsten Ausgabe geben wir 
euch daher ein paar Einsteiger-Tipps 
mit auf den Weg und erklären euch 


alle wichtigen Features. 


GAME, SET, MATCH /// Ähnlich wie in 
Blizzards Diablo stoßt ihr unter Umstän- 
den auf Set-Items. Je mehr ihr von einem 
solchen Set tragt, desto bessere Boni 
erhaltet ihr. Bereits ab Stufe 10 könnt ihr 
über derartige Gegenstände stolpern. 


MMORPG-Fans haben seit Anfang Juni endlich eine neue Alternative! 


Charakter-Erstellung 


Haben Rollenspiele so an sich: Ohne vorher einen Charakter zu erstellen, lassen euch die meisten RPGs nicht 
einmal aus dem Tutorial raus. Auch TESO bildet hier (glücklicherweise) keine Ausnahme. 


Was Online-Rollenspiele anbelangt, gehört der Charakter-Editor von The Elder Scrolls Online sicherlich zu den umfangreichsten. Ähnlich wie 
schon bei Skyrim lässt sich das Äußere eures Helden bis ins kleinste Detail anpassen. Größe, Augenfarbe, Narben, Tattoos, Schmuck, Frisur 
und Haarfarbe, Körperbau, Gesichtsform, Wangenknochen, Lippenfülle, Nasenform - hier bleiben fast keine Wünsche offen. Wer möchte, darf 
sogar Brust- und Hinterngröße seiner Spielfigur regeln - schließlich spielt das Auge auch mit und ein cooler bzw. hübscher Charakter lässt 
sich natürlich deutlich angenehmer stundenlang anstarren. 


Verglichen mit den optischen Anpassungen fallen die sonstigen Entscheidungsmöglichkeiten dann auf den ersten Blick fast schon schwach- 
brüstig aus. Ihr wählt aus ordentlichen neun Rassen und gerade mal vier Klassen euren Favoriten aus, immerhin gibt es bezüglich der Kom- 
bination aber keinerlei Einschränkungen. Und durch die Spezialisierungsmöglichkeiten im Spiel selbst wird auch die geringe Klassenauswahl 
ausgeglichen. Jede Rasse gehört zudem einer von drei Fraktionen an: dem Dolchsturz-Bündnis (Bretonen, Rothwardonen, Orks), dem Aldmeri- 
Dominion (Hoch- und Waldelfen, Khajiit) oder dem Ebenherz-Pakt (Nord, Dunkelelfen, Argonier). Übrigens: Besitzer der Imperial Edition er- 
halten Zugriff auf die Rasse der Imperialen, die sich jeder Allianz anschließen können, Besitzer des Entdecker-Pakets hingegen dürfen mit den 
Basisrassen die Allianz frei wählen — praktisch, aber eben mit Zusatzkosten verbunden. 


NARBEN UND BEMALUNG 


Scroll gemacht: Die Klasse wählt ihr zu Beginn ganz unten, 
offen, selbst solch düster aussehende Khajiit sind möglich. j= wir hatten's beim érsten Mal übersehen. Wir sind aber auch alt. 


; a Ф 
Hóllenpfote: Der Charaktereditor lässt kaum Wünsche 
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Skill-System und Kampfsteuerung 


Wie verknüpft man das offene Skill-System der Einzelspielerteile 
der Reihe mit den Ansprüchen eines MMORPGs? TESO hat sich 
für eine Lósung entschieden — und damit unseres Erachtens alles 
richtig gemacht. Wie von der Reihe gewohnt steigert ihr eure 
Fertigkeiten schlicht durch Benutzung. Sprich: Wer mit Schild, 
Einhandwaffe und Plattenrüstung durch die Pampa rennt, wird in 
genau diesen Bereichen besser. Dadurch ergeben sich jede Men- 
ge Freiheiten, gerade im Stufenbereich unterhalb von 50. Zusátz- 
lich dazu steigert ihr pro erreichtem Level eines der drei Attribute 
Magicka, Leben oder Ausdauer und bestimmt somit direkt euren 


Ressourcen-Vorrat. Und — hier kommt der MMOG-Part ins Spiel 
— Skillpunkte erhaltet ihr auch: einen pro Level, einen für jeweils 
drei Himmelsscherben (siehe unten) und als Questbelohnung 
springt auch hin und wieder einer raus. Diese Punkte steckt ihr 
dann in aktive Fáhigkeiten, passive Boni oder Verbesserungen 
für bereits erstandene Fáhigkeiten. Damit ihr euch dabei jedoch 
nicht verzettelt, sind diese Skills an eingangs erwähnte Fertigkei- 
ten gekoppelt. Will heißen: Wer beispielsweise als Drachenritter 
hauptsächlich mit Zweihändern kämpft und sich auf den Ver- 
zehrende-Flamme-Skilltree konzentriert, darf seine Skillpunkte 


Kompromisse sind so eine Sache — fragt mal alle, die sich ein Phablet gekauft haben. Im Falle von TESOs Skill-System ist der Kompromiss jedoch gelungen. 


auch wirklich nur hier ausgiebig verteilen, um neue Fáhigkeiten 
freizuschalten. Übrigens: Auch eure Gildenmitgliedschaft und die 
Berufe lassen sich mit Skillpunkten „verfeinern“. 

Die freigeschalteten, aktiven Skills legt ihr dann auf die Tasten 
Dreieck, Viereck, Kreis, L1 und R1. Nur die spezielle Ultimate- 
Fähigkeit ist zwingend an die Tasten L1+R1 gebunden. L2 und R2 
halten für normale Attacken, Blocks oder Ausweichmanüver her. 
Das geht a) nach ein paar Minuten Eingewóhnung erstaunlich 
locker von der Hand und b) bietet euch auch nicht weniger Optio- 
nen als den PC-Zockern. Kurz: gute Umsetzung! 


Mehr Power: Blau, rot und grün sind nicht nur Flaggen aus Namibia, = 
Sonderm auch eure Ressourcen. Pro Level steigert ihr eine davon. 1 


Mod шшк Mdmeri-Daminisn 
Drocenritera шж Bürgerin 
mp 
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Armen 


1 MAGICKA 


(GO PUNKTE ANWENDEN © ZURÜCK wur Jhoxoro sr Ondil 9 


FERTIGKEITEN 


Der Mix macht's: Wie in jedem TES steigert ihr eure Fertigkeiten ЖЕ ` 
durch Benutzen. Zusätzlich dazu erwerbt ihr aber noch Skills. 


Schatzkarten 


Wenn's online mit Angraben nicht klappt, probiert's doch mal mit Ausgraben! 


Mit etwas Glück findet ihr bei euren Abenteuern Schatzkarten — oder ihr kauft euch die 
Collector's Edition von TESO und kriegt einen ganzen Haufen davon geschenkt. Klickt ihr eine 
davon an, verrät euch eine schicke, auf alt getrimmte Skizze den Standort eines geheimen 
Schatzes. Die passenden Punkte dazu in der Spielwelt zu finden, ist mal leichter (wie unser 
Strandbeispiel unten), mal deutlich schwieriger. Wer jedoch fündig wird, darf eine Kiste aus- 
buddeln, die ein paar seltene Gegenstände enthält, die meist der Stufe des jeweiligen Areals 
entsprechen. Obacht: Nur wer die Schatzkarte besitzt, sieht die entsprechenden Erdhügel. Es 
lohnt sich also nicht, alle Fundorte im Internet ausfindig zu machen und abzugrasen. 


SCHREIN, WENN DU KANNST /// Die Reisekosten von einem Wegschrein zu einem an- 


deren betragen genau 0 Gold, ganz gleich wo sich die Schreine befinden. Nur wer aus der 
offenen Welt zu einem Schrein reist, lóhnt. Manchmal lohnen sich also ein paar Schritte. 


Himmelsscherben 


Scherben bringen Glück — und im Falle von TESO auch noch Skillpunkte. 


Wie in vergleichbaren Spielen erhaltet ihr auch in TESO pro erreichtem Level einen Skill- 
punkt, mit dem ihr neue Fáhigkeiten und passive Boni freischaltet oder eine bereits erlernte 
Fähigkeit aufwertet. Das relativ offene und im Kasten oben näher beschriebene Skill-System 
würde jedoch früh an seine Grenzen stoßen, wenn der Charakterlevel die einzige Möglichkeit 
wäre, an Skillpunkte zu kommen. Deswegen solltet ihr die Augen nach den sogenannten 
Himmelsscherben offen halten. Für jeweils drei der auffällig leuchtenden Splitter gibt's näm- 
lich einen Skillpunkt extra, ganz unabhängig von eurer Charakterstufe. Dass das ungemein 
praktisch und hilfreich ist, brauchen wir ja wohl nicht extra betonen. Viele der Scherben sind 
jedoch deutlich besser versteckt als die auf einem Altar platzierte unten im Bild. 


LESEN BILDET /// Selbst wenn euch Ausrüstung und Crafting-Zeug aus Beháltern nicht 
interessieren: Bücherregale solltet ihr IMMER durchsuchen. Denn das Lesen der Bücher 
bringt nicht nur Hintergrundwissen, sondern hin und wieder auch Gratis-Fertigkeitspunkte. 
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Das Handwerk 


Quests & die | andkarte 


Ein gutes Crafting-System gehört zu jedem MMORPG - also auch zu TESO. 


Direkt vorneweg: TESO ist eines der wenigen Online-Rollenspiele, in denen sich die Handwerksbe- 
rufe teils drastisch voneinander unterscheiden, was die grundlegende Mechanik anbelangt. Drei 
der sechs Crafting-Skills lassen sich jedoch zusammenfassen: Schmiedekunst, Schneiderei und 
Schreinerei. Diese drei Berufe nutzt ihr dazu, Ausrüstungsgegenstände herzustellen. Dazu benötigt 
ihr Rohmaterialien wie Lederfetzen, Holz oder Erz, das ihr erst weiterverabeiten müsst. In einem 
zweiten Handwerksschritt danach reichert ihr das Produkt dann um ein Stil-Element und etwaige 
Boni-Eigenschaften an. Die Stile anderer Völker wollen jedoch erst erlernt werden, das geschieht 
über gefundene Bücher oder den Kronen-Shop. 

Etwas leichter haben es da Verzauberer: Diese sammeln lediglich Runen in der Spielwelt ein und 
basteln dann aus dreien davon eine Glyphe, mit der sich Gegenstände um Magie-Effekte anrei- 
chern lassen. Welchen Effekt eine Rune auf die Glyphe hat, müsst ihr jedoch erst durch Auspro- 
bieren herausfinden. Dasselbe gilt für Alchemie: Nur wer munter Pflanzen in seine Tinkturen mixt, 
findet heraus, was das Grünzeug eigentlich macht. 


Am schwersten haben es jedoch die Versorger: Zwar finden angehende Küche und Braumeister 
an jeder Ecke passende Zutaten, Rezepte hingegen gibt es nur als Loot. Wer eine Karriere in der 
Lebensmittelindustrie anstrebt, sollte also jeden Gegner und Container plündern, über den er in 
der Spielwelt stolpert. 


Bier her; Nur wer passende Rezepte findet, darf sich kulinarisch Ka ПШ ИР 
betätigen. Immerhin droppen die Dinger öfter als früher in der j^" Jersion n. ge 


47/60 


ух (E) WERSTRLEN A OPTIONEN 


Gut Holz: Gleich drei Berufe kümmern sich um Waffen und 
Rüstungen. - hier bauen wir einen Bogen im Nord-Stil. 


mn, 


Käufich! Der Kronen-Shop 


Das Zwangs-Abo-Modell ist Geschichte, der Item-Shop die Alternative. 
Geiz ist zwar geil, weil aber ein MMORPG-Server nicht von Luft, Liebe und Wohlwollen betrie- 


fen, auf den ihr auf der PS4 gleich von Anfang an Zugriff habt. Hier gebt ihr die namensgeben- 
den Kronen für allerlei optionales Zeug aus, das mal mehr, mal weniger sinnvoll ist. Die Kronen 
selbst ersteht ihr über das PSN. Aktuell sind vier Pakete im Angebot: 750 Kronen für € 6,99, 
1.500 Kronen für € 12,99, 3.000 Kronen für € 20,99, 5.500 Kronen für € 34,99. Wer gleich 
mehr Kronen kauft, weil er eh regelmáBig shoppen gehen will, spart also ein wenig Geld. 


Neben optischen Spielereien wie Kostümen, Begleitern und Reittieren gibt es auch ein paar 
sinnvolle Inhalte im Shop. Beispielsweise könnt ihr euren Account zur Imperial Edition upgraden 
oder euch das Starter- oder Abenteurerpaket gónnen. Auch nett: Wer partout 
kein Drop-Glück hat, kauft sich ein paar Tránke, Lebensmittel, Seelensteine oder 
die Crafting-Stile der anderen Vólker für eine 
Handvoll Kronen. Und wer sich mal verskillt hat, 


ben werden kann, haben die Entwickler vor ein paar Monaten einen Item-Shop ins Leben geru- 


Vorher: Wir sind in der Stadt, auf unserer Karte sind nur 
erforschte Gebiete und aktive Quests eingezeichnet. 


Navigieren will gelernt sein — wir helfen gern dabei! 


Die Welt von TESO ist erstaunlich groß und gefüllt mit jeder Menge interessanter Dinge abseits 
der Wege. Umso wichtiger ist es, sich zurechtzufinden und die Übersichtskarte vernünftig zu 
lesen. Dabei gibt es mehrere Punkte zu beachten. Erstens: Quests werden euch nur auf der 
Karte angezeigt, wenn ihr sie bereits angenommen habt. Unbekannte Aufträge seht ihr ledig- 
lich auf eurem Kompass, sobald ihr euch in deren Nähe befindet. Oder natürlich dann, wenn 
der Questgeber vor euch steht. Zweitens: Nähe ist auch dann wichtig, wenn es um alle ande- 
ren Karteneinzeichnungen geht. Denn ganz gleich ob Aussichtspunkt, Reiseschrein, Dungeon 
oder Questhub: Nur bereits „erledigte“ Ziele werden auf der Karte verzeichnet, wenn ihr euch 
weiter weg befindet. Sprich: Nur wer einen Schrein aktiviert, einen Dungeon erkundet, einen 
Questhub vollendet hat, sieht diesen von einem weiter entfernten Punkt auf seiner Karte. 
Auch farblich lässt sich das erkennen, wobei es bei manchen Icons etwas schwer fällt: Abge- 
hakte Gebiete sind mit weißer Farbe gefüllt, Orte, die es noch zu erkunden gilt, schwarz. 


Nachher: Sobald wir in die Welt hinauswandern, werden uns neue, interessante" 
Gebiete wie Dungeons oder Aussichtspunkte in unserer Nähe angezeigt. 


SION (© TAGEBUCH LEGENDE ©) ЛА SETZE 


REDEN LOHNT SICH /// Manchmal 


— ^ ist es sogar sinnvoll, einfach alle NPCs 


anzuquatschen, die euch über den Weg 
laufen. Selbst wenn sie nichts zu eurer 
aktuellen Quest beitragen, können 
solche Gespräche bestimmte Gebiete auf 
eurer Karte markieren. 


kann sich im Shop bedienen und neu ausrichten 
(funktioniert auch mit Ingame-Gold). 

Übrigens: Wer will, zahlt 12,99 € im Monat 

für „ESO Plus“. Dieses Abo versorgt euch mit 
Erfahrungs-, Gold- und Berufsboni, 1.500 Kro- 


nen monatlich und künftige Expansionen gratis 


obendrauf. Für Vielspieler lohnt das allemal. 


REITTIERE 


BANDERGUAR 


Aufgesattelt: Die Reittiere im Shop sind nicht besser als 
die für Gold im Spiel erháltlichen.— sehen aber anders aus. 


XRONEN KAUFEN 


70 | 08.2015 | play* 


www.playvier.de 


Endgame, PvP und mehr 


Stein gehabt Ra Kotu ist einer der Bosse in der Hel Ra Citadel, 
einem Јна für 12 Spiele, Und) ja, ern macht máchtig Апа! 
29 1 - 


Viele Ketter des Spiels konnten wir noch gar nicht oder nur unzureichend beleuchten — oder wir kennen schlicht п nur die PC еге. Ergo les ihri in 
unserem Test in der nächsten Ausgabe noch unsere Eindrücke zu den Inhalten für höherstufige Spieler. 


PvP ab Stufe 10, Dungeons ab Stufe 12 — allzu hochstufig klingt das ja nicht. Stimmt, und beides haben wir für diesen Artikel auch schon kurz ausprobiert. Dennoch: Die meisten Leute sind 
noch mit der Levelphase bescháftigt und scheren sich somit nicht allzu viel um PvP. Und die Eingangsinstanzen erfordern a) noch nicht allzu viel Koordination und b) machen auch erst ab Stu- 
fe 15 etwa (mit Waffenwechsel-Feature) so wirklich Laune. Noch gar nicht bewerten kónnen wir das Endgame mitsamt hochstufigem PvP, spáteren Instanzen oder gar den 12-Spieler-Raids. 
Da die PC-Version aber schon ein rundes Jahr alt ist, verraten wir zumindest schon einmal, was euch erwartet: 


In Sachen PvP dreht sich alles um den Kampf in Cyrodiil, der zentralen Provinz von Tamriel. Dort steht der Weißgoldturm mitsamt Kaiser-Thron, den es zu erobern gilt. Um das zu bewerkstelli- 
gen, müsst ihr die namensgebenden „Elder Scrolls“, also die Schriftrollen der Alten, erobern und kontrollieren. Dazu prügelt ihr euch mit den anderen beiden Allianzen auf einer riesigen Karte, 
Belagerungswaffen und PvP-Quests inklusive. Übrigens: Falls ihr doch schon direkt ab Stufe 10 ins PvP einsteigen wollt, braucht ihr keine Angst haben. Eure Werte werden auf ein konkurrenz- 
fähiges Maß angehoben. Lediglich auf zusätzliche Skillpunkte müsst ihr verzichten, man will ja nicht gleich übertreiben. Die Mini-Raids für 12 Spieler werden in TESO „Trials“ genannt. Aktuell 
gibt es drei von ihnen, doch ohne einen Veteranenrang (eine Art Zusatzprogression nach Stufe 50) unterhalb von 10 braucht ihr dort gar nicht erst aufzutauchen. Die Veteranenránge sollen im 


Laufe des Jahres allerdings herausgepatcht werden. Inwiefern dies das Balancing beeinflusst, wird sich dann zeigen. 


| TOD UND VERDERBNIS /// Gebiete, 


die auf der Karte mit einem Totenkopf 
und gekreuzten Knochen markiert sind, 
solltet ihr während der Levelphase 
meiden - diese Gebiete sind für hochstu- 
fige Spieler gedacht und kónnen sogar 
Bossgegner beinhalten. 


TIPP, DER HEIMWERKERKONIG /// Wir 


kónnen euch nur raten, alle Handwerks- 
utensilien einzusammeln und zu horten, 
über die ihr bei euren Reisen stolpert. 
Besonders Zutaten für Kochrezepte 
lassen sich problemlos in eurer Bank 
lagern, zumal deren Kapazitát recht billig 
erweiterbar ist. Wichtige Info dabei: Ihr 
könnt Gegenstände auch dann herstel- 
len, wenn ihr die Materialen in der Bank 
lagert, ihr müsst sie nicht im Inventar 
herumschleppen! 


Instanzen & Gruppenspiel 


Wie in jedem MMO dreht sich ein großer Teil von TESO um das Miteinander. 


Auch wenn ihr die Maximalstufe 50 in TESO locker erreichen könnt, ohne jemals mit einem 
anderen Spieler interagiert zu haben, entgeht euch so ein großer Teil der Faszination des 
Spiels und des Genres im Allgemeinen. Denn so sehr die offene Welt auch auf das Erkunden, 
das Storytelling und das Solo-Erlebnis ausgelegt sind, so sehr fokussiert sich der wirklich an- 
spruchsvolle Teil auf das Gruppenspiel. Instanzierte Dungeons für vier Spieler, Mini-Raids für 
zwólf Teilnehmer oder offene Dungeons, in denen man sich zumindest einen Partner suchen 
sollte — Gelegenheiten, einer Spielergruppe beizutreten, eröffnen sich genug. 


Zu diesem Zweck habt ihr in TESO gleich mehrere Tools zur Hand. Das am einfachsten zu bedie- 
nende ist sicher das Interaktions-Tool. Wer seinen Cursor auf einen Mitspieler bewegt und die 
Optionstaste gedrückt hält, hat mehrere Funktionen zur Auswahl. Ihr könnt den Spieler in eure 
Freundesliste packen, in eine Gruppe einladen, sein Profil einsehen, ihn zum Handel auffordern 
oder melden, weil er gerade wieder seinen Duell-Gegner teabagt. Zusätzlich dazu stehen euch 
noch eine große Auswahl an animierten Emotes zur Verfügung, mit denen ihr euch verbeugt, 
winkt, nickt und dergleichen. Diese sind allerdings etwas mühselig über das Optionsmenü aufruf- 
bar, lediglich ein paar lassen sich auf das Digikreuz legen. Der größte Unterschied zur PC-Version 
ist allerdings die Kommunikation - logisch, schließlich haben PS4-Zocker keine Tastatur und 
somit auch kein Chat-Fenster. Stattdessen verfügt TESO über einen integrierten Voice-Chat, 

der sich zudem noch auf mehrere Kanäle aufteilt (Gebiet, Gilde, Gruppe etc.). Allzu viele Nutzer 
trafen wir bisher allerdings nicht, sodass der Großteil der Kommunikation über direkte PSN- 
Nachrichten lief — nicht sonderlich komfortabel. Hinzu kommt, dass es nur einen großen Europa- 
Server gibt, wer also keine Fremdsprache spricht, ist in Zufallsgruppen oft aufgeschmissen. 


10 veritos 29 © 


Zaghafter Anfang: Mit diesem Franzosen bestritten wir 
den ersten offenen Dungeon. Geredet haben wir nicht. ^. 


| Vier gewinnt: Sein volles Potenzial entfaltet TESO iffeiner 
eingespielten Gruppe + Voicechat. Die zu finden, ist der Trick. 


IL o 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Allzu intensiv habe ich mich mit The Elder Scrolls 
Online auf dem PC im Gegensatz zu XBG-Kollege 
Kegel nicht beschäftigt, was hauptsächlich am 
Abo-Modell lag. Als nach wie vor zahlender WoW- 
Kunde (jaja, shame on me) war mir ein zweites 
Abo-Spiel auf Dauer einfach zu teuer, auch wenn 
ich hin und wieder vorbeigeschaut habe. Seit 

der Buy2Play-Umstellung finde ich mich jedoch 
des Öfteren in Tamriel wieder. Dass ich das nun 
auch noch auf der PS4 tun kann, erfreut mich 
umso mehr, denn nun habe ich eine MMORPG- 
Alternative fürs Auf-der-Couch-Liegen. Und da die 
Portierung den ersten Dutzend Spielstunden nach 
gelungen scheint, werde ich wohl diesmal auch am 
Ball bleiben. Mein endgültiges Fazit gibt's dann in 
der náchsten Ausgabe. Seid gespannt! Oder so. 


Eine Woche TESO auf der PS4, ein Jahr TESO 
auf dem PC — für einen hóchst differenzierten 
Ersteindruck sollte das wohl langen. 


nfos 
HERSTELLER | Bethesda 
ENTWICKLER - “Zenimax Online 


TESOist das Debüt des Studios, Präsident Matt Firor 

hat jedoch mit Dark Age of Camelot MMO- Erfahrung. 
ALTERNATIVE Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 
Das ist einfach: FF XIVist neben DC Universe das 

einzige | PS4- MMORPG. Und es ist auch noch gut! 


TERMIN 9. Juni 2015 
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Best 


Aufmerksamen Lesern diirfte aufge- 
fallen sein, dass sich Batman: Arkham 


of 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert 
sowie unsere Empfehlungen für die Vita und die PS3. 


Knight nicht in einer unserer Toplisten 
befindet. Die endgültige Wertung 
stand bis zum Redaktionsschluss der 
„Best of Playstation"-Rubrik noch 
nicht fest. Den Test zu Arkham Knight 
findet ihr ab Seite 58 und in der náchs- 
ten Ausgabe wird natürlich auch die 
entsprechende Topliste aktualisiert. 


ACTION 


H Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

d Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Grand Theft Auto 5 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 
aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... Hach! 


* Infamous: First Light 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


J Infamous: Second Son 
/ 9 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 

Ein echter Appetithappen für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 

| taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
й abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


= Отс: Devil May Cry Definitive Edition 


Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Sun. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 


| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
j tionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschämt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 


Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schönen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
üllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 85 


Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 

Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 
Charme, noch mehr Brutalität und einem grandiosen 

Я Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


PSN] Hotline Miami 


BEAT’EM UP 


Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 02/14 

Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 
Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 
d Prügler von Warner macht's möglich. 


Injustice: Götter unter uns 


Al 


es total 


Mein erstes Ma! mit... Singstar 


ironisch 


An dieser Stelle plaudern die Redakteure aus dem Nähkästchen, 
wie sie zum ersten Mal mit einer Spielereihe in Berührung kamen. 


MUSIKSPIEL | Langsam erarbeite ich mir einen 
Ruf als das Mitglied der Redaktion, das auf all 
die seltsamen Titel abfáhrt, mit denen die ande- 
ren überhaupt nichts anfangen kónnen. Und das 
ganz ohne einen Japano-Spielefetisch! Jeden- 
falls, damit meine Combo der fortgeschrittenen 
Peinlichkeit nicht abreiBt, kommen wir diesmal 
zum Playstation-Guilty-Pleasure Nummer eins: 
Singstar! Als die erste Iteration der Karao- 
ke-Software für die PS2 erschien, emp- 
fand ich die Idee erst einmal als lus- 
tigen Party-Spaß sehr ansprechend 
— als solche wurde sie ja auch ver- 
marktet. Mit meinem ausgeprägten 
und primär unter der Dusche sowie 
beim Autofahren zelebrierten Sanges- 
drang hatte mein Interesse natürlich rein 

gar nichts zu tun — zumal ich diese Angewohn- 
heiten freilich niemals weitererzählen oder sie 
gar in einem Magazin der Öffentlichkeit zugäng- 
lich machen würde. Jedenfalls hatte Singstar 
mein Interesse geweckt und ich holte mir die ers- 
te Auskopplung samt der ikonischen blauen und 
roten Mikrofone im Laden. Zu Hause angekom- 
men, entdeckte ich einen kleinen Makel an mei- 
nem Plan, das gute Ding ab sofort bei Partys zum 


Einsatz zu bringen: Als Videospieler und pickli- 
ges Kellerkind hatte ich natürlich kaum Freunde, 
welche ich zu Partys einladen konnte. Ach, welch 
üble Streiche das Schicksal mir spielte! Was also 
blieb mir anderes übrig, als das Spiel alleine aus- 
zuprobieren? Ganz ironisch und natürlich ohne 
die Absicht, ernsthaft Singstar zu spielen, hatte 
ich die Kampagne (ja, die gab es im ersten Teil 
tatsächlich) schon bald durch und mich im 
Großteil der Lieder auf den ersten Platz 
der spielinternen Rangliste hochge- 
sungen. Also, wie gesagt, ganz iro- 
nisch, HAHAHAHA! Einer meiner 
besten Kumpel, den ich bei einem Be- 
such ebenfalls in die total sarkastische 
Natur meines Geträllers (beziehungswei- 
se Gesummes — echt, einige Töne sind an- 
ders gar nicht zu treffen!) einzuweihen versuch- 
te, ward danach nie mehr gesehen. Nach diesem 
Intermezzo beendete ich meine Gesangskarriere 
auch schnell wieder und die nächsten Ableger 
des Spiels gingen an mir vorüber. Als meine jetzi- 
ge Freundin mich eines Abends fragte, ob ich mit 
ihr Singstar spielen wolle, lachte ich ob dieser ku- 
riosen Idee und ging anschließend, noch immer 
lachend, unter die Dusche singen. LS 
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Hüpfspielspaß im Doppelpack 


In dieser Rubrik stellen wir Sammlungen von bereits erschienenen 
Spielen vor. Diesmal widmen wir uns Ubisofts Jump&Run-Ikone. 


Er 


a= 


JUMP & RUN | Wer heutzutage klassische 2D- 
Hüpfspiele mag, muss meist entweder auf (oft- 
mals halbgare) Indie-Titel zurückgreifen oder 
schaut ganz in die Róhre. Glücklicherweise 
hatten die Franzosen von Ubisoft in den letzten 
Jahren zweimal schon ein Einsehen mit uns 
und servierten uns ihren alten Helden Rayman 
in einem neuen, aber doch schón oldschooli- 
gen Gewand. Sacrebleu! Die beiden Titel Ori- 
gins und Legends erscheinen nun für knappe 
30 Euro als Doppelpack nochmals für die Vita 
und bescheren Genre-Freunden viele Stunden 
SpielspaB. Doch nicht nur alte Jump&Run- 
Fans sollten die neuen Rayman-Spiele ge- 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


Bloodborne DS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 


sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. D 


E The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
ert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat es 
das Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 


Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 06/15 

Wem die 1.000 Tode auf der PS3 nicht gereicht haben, 
der darf sich jetzt auch auf der neuen Konsole in dieses 
жайы Rollenspiel-Epos verbeißen. 


ре 
DARK SOULS 


zockt haben, denn wohl jeder, der so etwas 
Áhnliches wie eine Seele hat, wird schon nach 
kurzer Zeit von der wunderschónen Cartoon- 
Grafik, dem famosen Leveldesign, der fantas- 
tischen Musik und dem herrlich albernen Hu- 
mor überzeugt worden sein. Zudem bieten 
die Spiele neben ihrem knackigen, aber stets 
fairen Schwierigkeitsgrad auch noch so viele 
Sammelgegenstände, dass Komplettisten sehr 
lange bescháftigt sein werden. Zwar sind die 
Vita-Versionen ihren großen Konsolenbrüdern 
etwas unterlegen (nur Zweispieler-Koop), doch 
der Charme der beiden Abenteuer wird euch 
auch auf dem Handheld bezirzen. CD 


"NBA 2K15. 
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SPORTSPIEL 


NBA 2K15 PAX 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/14 
Nicht nur das beste Basketballspiel, sondern auch gleich 


das beste erháltliche Sportspiel überhaupt. Realismus 
wurde noch nie zuvor so schön und spaßig verpackt. 


FIFA 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/14 87 
Der Fußball-Champion hat im Vergleich zum letzten Jahr 
noch einmal eine Schippe draufgelegt. Vor allem die 
neuen Zweikämpfe konnten uns begeistern. 


NHL 15 PE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Madden NFL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Die Football-Simulation zeigt sich spielerisch stark 
verbessert. So hat man jetzt noch mehr Kontrolle über die 
Defensive. Technisch geht aber auf jeden Fall mehr. 


PES 2015 DD 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 01/15 


Der einstige König des Fußballs ist wieder mächtig auf 
dem Vormarsch. Lediglich einige nervige Kleinigkeiten 
verhindern das Kopf-an-Kopf-Rennen mit F/FA. 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 

{ Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen tiberhaupt. Ein Pflichttitel. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 

| Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ, ДД 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
| Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


= Thief pam 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 

Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trágt. Schün old- 

schooliges Schleich-Abenteuer. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 
E Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 
с, i Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
E 3 Li des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
E) Schusswechsel in einem tollen Setting. 


Minecraft 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


Watch Dogs M 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 
Das Action-Abenteuer rund um den Hacker Aiden Pearce 


The Wolf Among Us 
КД Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 
7 Basierend auf der Comic-Reihe Fables erzählt Telltale 

D hier ein düsteres Märchen von einem Serienmörder. Der 
ИИИ interaktive Film glänzt mit einer hervorragenden Story. 


The Walking Dead: Season 1 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 

IJ Auch mehr Film als Spiel, das stört aber nicht, denn 
selten fühlten wir uns emotional so sehr mit den Charak- 
D teren verbunden wie in diesem Adventure. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 ER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
"wr ЧО) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


1 Call of Duty: Ghosts 
f Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 

Schnelle Multiplayer-Gefechte und eine Kampagne, die 
auch von Michael Bay inszeniert sein könnte, erfreuen die 
3 Adrenalin-Junkies unter euch. 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 87 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


EE Killzone: Shadow Fall 


{ Evolve 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


| FarCry4 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 

Mit dem Erfolgsrezept des Vorgängers im Gepäck schickt 

euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 

einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Metro: Redux 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 84 


Die beiden atmosphärischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 
Ш her. Ein tolles Komplettpaket. 


Toller Reintall... 


Beyond Good & Evil 


Die Summe aller Teile 


In dieser Rubrik präsentieren wir euch Spiele, auf die wir uns im Vorfeld 
wahnsinnig freuten, die uns dann aber überraschend kaltließen. 


ACTION-ADVENTURE | Ich begehe das Sakri- 
leg schlechthin und sage: Beyond Good & Evil 
ist nicht so toll, wie es inzwischen überall hinge- 
stellt wird. Klar, die Geschichte ist ansprechend 
und die Figuren sind sympathisch, aber das 
Spiel selbst? Das ist Durchschnitt. Die Kämpfe 
machen Spaß, sind aber nichts Besonderes, die 
häufigen Schleichabschnitte funktionieren auf- 
grund der mäßigen Gegner-KI mehr schlecht 
als recht, die Spielzeit fällt relativ kurz aus und 
die Rätselqualität schwankt zwischen einfach 
und selbsterklärend. Hinzu kommen die ei- 
gentlich hübsche, bei näherer Betrachtung 
aber sehr eingeschränkt erkundbare Spielwelt, 
die sich nach Abschluss der Handlung nicht 


STRATEGIE 


einmal mehr weiter erforschen lässt, der offene 
und bis heute nicht aufgelöste Schluss und an- 
dere kleine Macken an allen Ecken und Enden. 
Klar, ein gutes Spiel ist’s; ein Meisterwerk war 
es für mich aber nie. 


] Destin 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/14 

Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Halo-Entwickler 

blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 

aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


PSN| Defense Grid 2 
Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


in seiner y Somali haben. 


Der Weltrekordhalter im Tastendrücken auf 
einem Gamepad heißt Toshuyuki Takahashi. 
Er schaffte es, 16 Mal pro Sekunde eine 
Taste auf einem Konsolen-Controller zu 
betätigen. Laut unbestätigten Gerüchten ist 
Toshuyuki beim Sex genauso flink und braucht 
nur 0,16 Sekunden für den Abschluss. 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


7 Rayman Legends 
ЖА Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 1 


Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


PSN] Anomaly 2 83 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 

Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


= Tearaway 90 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Tropico 5 
Hersteller: Kalypso Media | Ausgabe: 07/15 80 
Dank einer vernünftig angepassten Steuerung macht der 

neueste Teil der berühmten PC-Strategie-Serie auch auf 

2| der Playstation 4 eine Menge Spaß. 


A Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


PSN] Limbo WERTUNG 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 
Limbo zeigt, zu was das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt. 


RENNSPIEL 


Pa Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 
erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Les 


SC) Danganronpa: Trigger Happy Havoc mm 
N 


SH Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
жещ Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


I» versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans kónnen 

ай bedenkenlos zugreifen. 

* Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 85 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 85 
Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschüner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 85 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


zx Project Cars 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
sui Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 


p^ veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
EE nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


PSN] Soul Sacrifice Delta 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 

Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 
Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Trials Fusion emm 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 


Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 
Д zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 
süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


=) Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Dragon’s Crown 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 12/13 8 


Die Mischung aus Sidescroll-Arcade-Action und Rollen- 
| spiel ist ein echter Geheimtipp. Etwas Freude am Grind 
solltet ihr allerdings mitbringen. 


74 play* 


play^test u 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Für unsere Special-Charts habe ich diesmal meine Favoriten aus dem Genre der Oldschool-Rollenspiele zusam- 
mengestellt. Auch wenn die Titel teilweise schon sehr alt sind, zocke ich die Games auch heute noch. Soweit 
möglich, nutze ich dafür nicht die Original-Konsolen und Module, sondern konzentriere mich auf Remakes! 


"9 Lunar: Silver Star Harmony 


Das Rollenspiel Lunar: The Silver Star wurde in Japan bereits im 
Juni 1992 für das Sega Mega-CD veröffentlicht. Über ein Jahr 
später erschien eine englische Version für den nordamerikani- 
schen Markt, die ich mir als damaliger Import-Freak natürlich 
nicht entgehen ließ. Wenn mich heute die Lust packt, mal wieder 
Lunar zu zocken, greife ich auf das ausgezeichnete PSP-Remake 
Lunar: Silver Star Harmony zurück. Das Spiel läuft auch auf der PS 
Vita und kann im PSN für knapp 13 Euro erworben werden. 


L Breath of Fire 3 


Capcoms Breath of Fire-Reihe startete 1993 auf der japanischen 
16-Bit-Konsole Super Famicom (hierzulande als SNES bekannt). 
Der Nachfolger wurde ebenfalls nur für das erfolgreiche 
Nintendo-System produziert, während Breath of Fire 3 exklusiv 
für die Playstation auf den Markt kam. 1998 ist das Spiel sogar in 
Europa veröffentlicht worden und die gelungene PSP-Umsetzung 
steht hierzulande seit 2006 zur Verfügung. Breath of Fire 6 ist 
übrigens als Online-Rollenspiel angekündigt — nichts für mich! 


^; 4 Final Fantasy IV 


vire i 
R e Ee 4 


Im Fall der Final Fantasy-Serie ist es mir sehr schwergefallen, 
einen Favoriten herauszupicken, schließlich gibt es mit Final 
Fantasy VI (SNES) einen grandiosen Abschluss in typischer 
Bitmap-Optik, wahrend mit dem siebten Teil auf der Playsta- 
tion eine neue Ara mit 3D-Grafik und gerenderten Zwischen- 
sequenzen eingeläutet wurde. Final Fantasy IV wählte ich 
aufgrund des gelungenen PSP-Remakes mit dem Untertitel 
The Complete Collection, das auch im PSN verfügbar ist. 


£F Phantasy Star 2 


гч 


Das Sega-Rollenspiel Phantasy Star 2 (Mega Drive) habe ich vor 
fast 25 Jahren geradezu verschlungen. Damals war es mein erster 
Kontakt mit einem rundenbasierten Japano-RPG und bis zum 
heutigen Tage habe ich immer noch Spaß an diesem klassischen 
Spielprinzip. Den zweiten und dritten Durchgang von Phantasy 
Star 2 absolvierte ich im Rahmen der Phantasy Star Collection 
(GBA) und der Sega Mega Drive Collection (PSP). Die letztgenannte 
Compilation gibt's auch im PSN zum Preis von knapp zehn Euro. 


72 Parasite Eve 
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An Parasite Eve denke ich sehr gerne zurück, denn das außerge- 
wöhnliche RPG hat mich 1998 so sehr gefesselt wie kaum ein 
anderes Spiel davor. Lediglich Metal Gear Solid konnte mich im 
gleichen Jahr noch ein kleines bisschen mehr begeistern. Parasite 
Eve glánzt mit einer Survival-Horror-Story, wobei ein actionbasier- 
tes Kampfsystem für spannende Auseinandersetzungen sorgt. 
Leider wurde das Spiel nie in Europa veröffentlicht und ist deshalb 
nur im japanischen oder nordamerikanischen PSN verfügbar. 


ı | Dragon Quest 8 


Die Dragon Quest-Serie startete 1986 in Japan und damit sogar 
noch vor Final Fantasy. Doch in Europa mussten wir uns bis 2006 
gedulden, um Dragon Quest offiziell spielen zu dürfen. Dabei han- 
delt es sich um Dragon Quest 8, das hierzulande unter dem Titel 
Dragon Quest: Die Reise des verwunschenen Königs (PS2) erschie- 
nen ist. Leider fehlt das geniale Rollenspiel im PSN, aber immerhin 
gibt es eine Handy-Umsetzung und im August wird in Japan eine 
3DS-Version veróffentlicht — Europa-Termin: Unbekannt. 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 БШ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
* God of War: Ascension pnm 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 
Grand Theft Auto 4 хатле 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 
* GTA: Episodes from Liberty City m 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 
Killzone 3 ШШ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 
* Killzone 2 Wann 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 
Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 9 
* Uncharted 2 PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 109 | 
* Uncharted ДЫШ) 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 
Batman: Arkham City ppg 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
e Batman: Arkham Asylum rn 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 
Bioshock жала 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
* Bioshock Infinite PUT 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 : 91 


* Bioshock 2 | ЖЕП; 
Hersteller: 2К Games | Ausgabe: 03/10 
Dark Souls 2 PRU 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 
* Dark Souls PED 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 А 
* Demon's Souls Bm 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 
Fallout 3 Si 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 рада 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 
* Assassin's Creed: Brotherhood PET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 — | 
* Assassin's Creed: Revelations PES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 — | 
* Assassin's Creed 3 Pu 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed TUM 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 
Dead Space 3 ERES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 | 
* Dead Space zn 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 | 
* Dead Space 2 un 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
Dishonored: Die Maske des Zorns an 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 
Gran Turismo 6 SC 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 
Mass Effect 2 ухо 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 Бр 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Red Dead Redemption PER 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 
The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 9 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Max Payne 3 PRI 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 
XCOM: Enemy Within BEER 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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Continue’? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


The Evil Within: The Executioner 


Der dritte Evil Within-DLC ist anders, aber leider nicht ganz so gut wie die ersten beiden. 


ACTION | Statt wie zuvor mit Juli 
Kidman Schleichabenteuer zu er- 
leben, schlüpfen wir im dritten und 
letzten DLC von The Evil Within in 
die Gestalt des Wáchters, einem 


der primáren Bosse des Haupt- 
spiels. Anstatt allerdings als über- 
máchtiger Bósewicht richtig Haue 
auszuteilen, geht er wie die ande- 
ren Helden bisher aus lauteren Mo- 


tiven vor. Die Handlung beschränkt 
sich zudem auf das Wesentlichste 
und entwickelt sich nach der Eta- 
blierung der Prämisse — rette dei- 
ne Tochter — nur bedingt weiter. 
Etwas enttáuschend! Dafür weist 
The Executioner einen interessan- 
ten Kniff auf: Ihr erlebt die Gefech- 
te aus der Ego-Perspektive. Dabei 
fühlt sich der Tresor-Tráger trotz 
Riesenhammer, Kettenságe, Rake- 
tenwerfer und anderer mit aufge- 
sammelten Münzen freischaltbarer 
Totbringer aber nicht so máchtig 
an, wie man das angesichts seiner 
Gestalt erwarten würde. Das Game- 
play selbst hingegen macht Laune, 
handelt es sich doch im Grunde um 
einen Boss-Rush mit kurzen Le- 
vel-Abschnitten dazwischen. Das 


angesichts der zahlreichen Waf- 
fen und eines einfachen Upgrade- 
Systems scheinbar vielschichtige 
Spielprinzip erweist sich dabei als 
überraschend simpel. Auch mit 
dem Standard-Hammer kommt 
man den meisten Feinden gut bei. 
Spaß macht’s zwar, kann aber nicht 
mit den beiden ersten DLCs mithal- 
ten. Dafür kostet The Executioner 
auch nur fünf Euro und bietet dank 
New Game + auch ordentlich Inhalt 


fürs kleine Geld. LS 
Hersteller Bethesda 
Preis 4,99 Euro 
Downloadgröße 4,5 GByte 
Erscheinungsdatum 26. Mai 2015 
Plattformen PS3, PS4 


Driveclub: | amborghini Icons 


Wer auf die Sportwagen von Lamborghini steht, braucht beide erhältlichen DLCs! 


RENNSPIEL | Nachdem Ende Márz 
das kostenpflichtige Lamborghini- 
Erweiterungspaket veröffentlicht 
wurde, ergänzten die Evolution 
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Studios nun mit dem zweiten The- 
men-Paket namens Lamborghini 
Icons die verfügbaren Fahrzeug- 
modelle der italienischen Nobel- 


marke Lamborghini. Bei den Neu- 
zugängen handelt es sich um den 
Sesto Elemento, den Reventón, 
den Murciélago LP 670-4 Super 
Veloce und den Diablo Super Ve- 
loce. Wie gewohnt werden zusátz- 
lich noch elf unterhaltsame Events 
für den Einzelspielermodus hinzu- 
gefügt. Dabei gibt es übrigens eine 
coole Hyper-Car-Veranstaltung na- 
mens Anglo-Italian Cup, bei der ihr 
mit dem beeindruckenden Vene- 
no aus dem Lamborghini-Erweite- 
rungspaket oder dem neuen Ses- 
to Elemento gegen den McLaren 
F1 LM und den McLaren P1 antre- 
ten dürft. Wie immer befinden sich 
die Daten zu den Autos und Events 
im neuesten Patch zum Spiel. So 
schaufelte das Update auf Version 


1.18 über zehn GByte auf unsere 
Festplatte, wáhrend der Kauf des 
Lamborghini Icons-DLCs keinen 
weiteren Download nach sich zog. 
Die neu hinzugekommenen Autos 
waren anschließend direkt verfüg- 
bar. Aufgrund der zahllosen Detail- 
Verbesserungen hat sich Driveclub 
inzwischen zu einem klasse Renn- 
spiel gemausert, das vor allem für 
Arcade-Fans geeignet ist. Wer eine 
Simulation sucht, der sollte sich 
lieber Project Cars besorgen! UH 


Hersteller Sony 
Preis 5,99 Euro 
Downloadgröße Unbekannt 
Erscheinungsdatum 26. Mai 2015 
Plattformen PS4 
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Destiny: Haus der Wölfe 


Bringt das zweite große DLC-Paket zu Destiny frischen Wind in den MMOG-Shooter? 


EGO-SHOOTER | Für all diejenigen, 
die seit dem Release des Spiels 
fróhlich den interstellaren Schie- 
Bereien in Destiny frónen, bringt 
Haus der Wólfe eine angenehme 
Neuerung mit sich: Der Level Cap 
wurde nach langen Monaten end- 
lich angehoben! Weniger schón: 
Eine neue Raid-Mission — immer- 


hin eine der Stárken des Spiels — 
beinhaltet der DLC nicht. Trotzdem 
kann er sich nach dem etwas ent- 
táuschenden Dunkelheit lauert se- 
hen lassen. So erwartet uns eine 
neue, fünf Missionen umfassende 
Kampagne, welche endlich drin- 
gend benótigte neue Einzelspie- 
ler-Inhalte mit sich bringt. Nein, 


Destinys Geschichte wird dadurch 
trotzdem nicht besser — de facto 
verfügt die Haus der Wölfe-Kam- 
pagne kaum über eine Handlung 
—, aber Spaß macht's dank krea- 
tiver neuer Gegner und gewohnt 
schön gestalteter Areale trotz- 
dem. Zudem gefällt, dass die Drop- 
Rate der neuen Ausrüstungstei- 
le im Vergleich zu jenem aus dem 
Hauptspiel drastisch erhöht wurde, 
sodass stundenlanges, frustrieren- 
des Looten diesmal nicht notwen- 
dig ist. Ebenfalls schön: die Haus 
der Wölfe-exklusive Strike-Mis- 
sion, welche uns in die Schlacht 
gegen den bisher vielleicht bes- 
ten Boss seit dem Launch von De- 
stiny schickt — mehr sei an dieser 
Stelle nicht verraten. Neu hinzuge- 
kommen ist zudem ein neuer Spiel- 
modus, in dem wir nach und nach 
gegen immer größer und mächti- 
ger werdende Wellen von Feinden 
antreten müssen. Das kennt man 


zwar schon zur Genüge aus ande- 
ren Spielen, wurde aber gut umge- 
setzt und erfordert Teamplay mit 
unseren Mitspielern. Zu guter Letzt 
werden auch kompetitive Natu- 
ren nicht ignoriert, sie erhalten mit 
Trials of Osiris einen neuen 3v3- 
Mehrspielermodus mit starkem 
Fokus auf strategisches Vorgehen 
und ordentliche Zusammenarbeit 
im eigenen Team. Zwar ist Destiny 
nach wie vor weit davon entfernt, 
manche der im Vorfeld des Relea- 
ses gemachte Versprechen einzu- 
lösen, der zweite DLC macht aber 
bereits vieles richtig. Ob The Taken 
King im September damit mithal- 


ten kann? LS 
Hersteller Activision 
Preis 19,99 Euro 
Downloadgröße Unbekannt 
Erscheinungsdatum 19. Mai 2015 
Plattformen PS3, PS4 
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Warframe 


Wir schauen uns den (Fast-)Free2Play- 
Shooter nach 18 Monaten noch mal an. 


ACTION | Als wir Warframe vor rund anderthalb 
Jahren testeten, waren wir vom RPG-Action- 
Dungeon-Crawler-Mix ja bereits recht angetan 
und zückten eine gute 75. Mittlerweile sorgen je- 
doch diverse Patches und Upgrades für ein noch 
stimmigeres Gesamtbild — Grund genug, noch 
einmal im Re-play vorbeizuschauen. Am eigent- 
lichen Spielprinzip hat sich natürlich nichts ge- 
ändert. Mit mittlerweile bis zu acht Mitstreitern 
geht ihr einzelne, wiederholbare Missionen an, 
die in abgeschlossenen, teils leider recht gleich- 
fórmigen Arealen spielen. Als Belohnung dafür 
gibt's Knete, Erfahrungspunkte, Blaupausen 
für das spielinterne Craftingsystem oder Up- 
grades in Form von Sammelkarten, die ihr in eu- 
ren Warframe einbauen kónnt. Letztere sind fu- 
turistische Rüstungen, die vom Design her an 
eine Mixtur aus Destiny und Alien erinnern und 


im Grunde unterschiedliche 
Charakterklassen darstellen 
— Nah- und Fernkämpfer, Hei- 
ler, Supporter, Assassinen ... 
hier ist für jeden Geschmack 
was dabei. Und auch am Be- 
zahlmodell hat sich nix geándert: Wer keine 
Lust auf Grinden hat, investiert die Ingame-Kne- 
te oder echtes Geld im Item-Shop in Upgrades, 
Waffen, Warframes oder gleich ganze Sets — das 
bleibt stets fair, zumal auch Nichtzahler mit ge- 
nug Loot versorgt werden. Der Client kostet üb- 
rigens aus Jugendschutzgründen 49 Cent, so 
ganz Free2Play ist Warframe also nicht. 

Was unsere Kritikpunkte von damals an- 
geht, kónnen wir teilweise auch Entwarnung ge- 
ben: Die Steuerung wurde verbessert, ist nicht 
mehr ganz so hakelig und auch die Tutorialfunk- 


WE EE 


tionen sind etwas umfangreicher. Hineinfuch- 
sen müsst ihr euch trotzdem noch. Zu unserer 
Verwunderung wurde aber auch optisch noch 
mal nachgelegt: Warframe ist mittlerweile rich- 
tig hübsch! Dafür gibt's dann ein paar wohlver- 
diente Wertungspunkte Aufschlag. SL 


Wertung & Fazit 
Die eigenwillige Shooter-RPG-Dun- 
geon-Crawler-Mixtur hat in Sachen 
Grafik, Handhabung und Zugänglich- 
keit noch mal etwas zugelegt. 
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Final Fantasy XIV: Neun Dinge, 


die zum Start von Heavensward wichtig sind 


Ihr seid nicht fit für Heavensward? Kein Problem, sofern ihr passend zum Start der ersten 


Erweiterung für FF XIV diese Aufgaben erledigt. 


Von: Karsten Scholz/Maria Beyer-Fistrich 


SPIELT DIE HAUPTGESCHICHTE DURCH 


Wenn es eine Sache gibt, die ihr um 
jeden Preis zur Veróffentlichung 
von Heavensward meistern solltet, 
dann ist es die Hauptgeschichte 
von FF XIV! Und zwar nicht nur, 
weil das Finale spannend erzáhlt 
ist und es die Ereignisse der Erwei- 
terung einleitet, sondern auch, weil 
ihr den Auftrag „Nach dem Fall“ 
zwingend beendet haben müsst, 
um Heavensward spielen zu dür- 


fen. Steht ihr noch am Anfang eu- 
rer Heldenkarriere, kónnt ihr euch 
den Kauf der Erweiterung fürs Ers- 
te sparen. 

Andere Quest-Reihen wie die 
Kristallturm-Chroniken oder die 
Verschlungenen Schatten von Ba- 
hamut kónnt ihr dagegen guten 
Gewissens ignorieren — zumindest 
wenn ihr nur die Pflichtvorausset- 
zungen für die Erweiterung erfül- 


len wollt. Aus spielerischer Sicht 
macht es durchaus Sinn, in den 
nächsten Wochen noch den einen 
oder anderen Gruppenkampf zu 
meistern, eine bessere Vorberei- 
tung auf die Bosse in Heavensward 
findet ihr nirgends. Zudem erhal- 
tet ihr mit etwas Glück noch das 
eine oder andere Rüstungsteil, das 
euch die Level-Phase bis Stufe 60 
erleichtern wird. 


Per Duty Finder finden sich \ 
Gruppenmitglieder, um durch die 
knackigen Storymissionen zu spielen: 


Vermeidet in den ersten Wochen 
unnötige Gil-Ausgaben. Es lohnt 
sich zum Beispiel nicht, ein Vermö- 
gen in Stufe-50-Rüstungsteile zu in- 
vestieren. Selbst wenn euer Objekt 
der Begierde aktuell zum heißesten 
Scheiß in Eorzea gehört, ist das Teil 
in ein paar Wochen nicht mal mehr 
einen Pfifferling wert. Seid ihr aktu- 
ell sogar knapp bei Kasse, dann seht 


WECHSELT IN DEN SPAR-MODUS 


zu, dass ihr euch zumindest ein paar 
Einnahmen für euer virtuelles Konto 
erspielt. So eine neue Erweiterung 
geht in den ersten Tagen erfahrungs- 
gemäß ganz schön ins Geld. Das 
ständige Teleportieren schröpft eu- 
ren Gilbeutel genauso wie Reparatu- 
ren, Buff-Nahrungsmittel oder Trän- 
ke. Bleibt aber auch in den ersten 
Tagen der Erweiterung diszipliniert 


und haut nicht euer gesamtes Ver- 
mögen für überteuerte Waren raus. 
Sicherlich wollt ihr zeitnah eure 
Handwerke auf Stufe 60 bringen, 
doch wenn ihr die dafür notwendi- 
gen Rohstoffe um den Release he- 
rum im Auktionshaus kauft, seid ihr 
schnell bettelarm. Wartet lieber, bis 
sich die Preise auf dem Marktplatz 
beruhigt haben. 


LEITTETTFETCT IT 


\ PEDES 
Verzichtet kurz vor der Erweiterung poco. 


"auf unnötige Gil-Ausgaben wie diese SS = 
" DER Lët с = 
handwerker-Schürze. ESSE 
u” Meu o0 ЖУ. III T 
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KAUFT HEAVENSWARD 


Was auf den ersten Blick wie ein Fall für Mr. Offensichtlich klingt, 
ist uns zumindest ein paar erinnernde Worte wert. Uns geht es 
dabei nicht nur um den Kauf der Erweiterung und das damit 
einhergehende Freischalten sámtlicher neuen Inhalte, sondern 
auch um die Móglichkeit, noch neue virtuelle Goodies abzustau- 
ben. Für die Vorbesteller-Boni ist es jetzt allerdings zu spát. Kauft 
ihr eine normale Edition des Spiels, kónnt ihr spáter aber immer 
noch auf eine Collector's Edition von Heavensward aufrüsten, 


um noch mehr Goodies abzugreifen. 


FINAL FANTASY XIV: Heavensward 


PC 


HEAVENSW 


ДД FIRES IVS 


Früher Zugang 
Bestelle FINAL FANTASY XIV: Heavensward vor und erhalte Zugang zu den Spielservern vor de 
A R CH offiziellen Start. Bitte beachte, dass dies nicht für Vorbestellungen der ... 
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5 WEITERE DETAILS 


Den frühzeitigen Zugang bekamen nur 
Vorbesteller. Goodies gibt's aber in allen Editionen. 


Was für Krieger und Magier gilt, 
macht auch bei Handwerkern und 
Sammlern Sinn. Je mehr Berufe 
ihr ab dem 23. Juni auf Stufe 60 
levelt, desto unabhángiger seid ihr 
in Heavensward von den Erzeug- 
nissen anderer Spieler. So spart ihr 
nicht nur eine Menge Gil — denkt 
an den Punkt ,Wechselt in den 
Sparmodus" —, sondern steigert 
langfristig sogar eure Reichtümer, 


BRINGT AUCH DIE HANDWERKE AUF STUFE 50 


sobald ihr die hergestellten Wa- 
ren zu Gil macht. Was sich aus 
unserer Sicht jedoch nicht lohnt, 
ist das komplette Auslernen eines 
Berufs. Und investiert nicht unzáh- 
lige Stunden und Gil in die aktuell 
besten Rezepte, nur um diese zu 
besitzen. Die hergestellten Güter, 
so gut sie aktuell auch sein mógen, 
verlieren spátestens dann an Wert, 
wenn ihr Stufe 60 erreicht. 
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MACHT EUCH FÜR DEN START EINEN PLAN 


Heavensward brachte einen gan- 
zen Batzen neue Inhalte nach 
Eorzea. So viele, dass einem die 
Fülle an Möglichkeiten nach dem 
ersten Einloggen durchaus über- 
wältigen kann. Zuerst einen Au 
Ra erstellen oder gleich die neuen 
Jobs ausprobieren? Hach, die Jobs 
klingen schon spannend. Doch 


welchen zuerst? Maschinist? Dun- 
kelritter? Astrologe? Oder doch lie- 
ber eine der liebgewonnenen alten 
Klassen auf Stufe 60 bringen? 

Wer die Wahl hat, hat die Qual. 
Überlegt euch daher am besten 
vor dem Start in die Erweiterung, 
womit ihr anfangen wollt. Bedenkt 
auch die zeitliche Abfolge, in der 


Entwickler Square die Gruppen- 
Herausforderungen nach der 
Veröffentlichung freischaltet: Die 
Alexander-Instanz soll zwei Wo- 
chen nach dem offiziellen Release 
zur Verfügung stehen, nach zwei 
weiteren Wochen folgen dann der 
Savage-Modus oder auch das tau- 
frische Frontline-PvP-Gebiet. 


Wenn ihr es bis jetzt noch nicht 
getan habt, dann nutzt die Gunst 
der Stunde, um euch in Eorzea ei- 
ner Gemeinschaft anzuschließen. 
Wichtig ist nur, dass diese zu eu- 
rem Spielstil passt. Es bringt euch 
nichts, wenn ihr einer Feierabend- 
gesellschaft beitretet, eigentlich 
aber einen Progress-Raid für die 
schwersten Herausforderungen im 
Spiel sucht. 


SUCHT EUCH EINE FREIE GESELLSCHAFT 


Gut, dass wie immer zu einem 
Add-on-Release viele neue Gilden 
wie Pilze aus dem Boden schießen. 
Gleichzeitig suchen auch etab- 
lierte Freie Gesellschaften nach 
Nachwuchs. Da ist sicher für jeden 
Spielertyp etwas dabei. 

Apropos: Tretet auch dann ei- 
ner Freien Gesellschaft bei, wenn 
ihr eigentlich eher ein Einzelgän- 
ger seid! Die Kampagne von Hea- 


vensward wirft euch wie gewohnt 
wieder in diverse Gruppenheraus- 
forderungen. An der Seite von Gil- 
denkollegen sind die wahrschein- 
lich schneller gemeistert. Zudem 
profitiert ihr zum Start eines Add- 
ons ungemein von der Schwarm- 
intelligenz eurer Gesellschaft, weil 
eure Mitstreiter ihre Heavensward- 
Erfahrungen nur zu gerne im Chat 
teilen werden. 
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Konzentriert euch zuerst auf die 
Krieger- und Magierklassen, die 
Handwerker und Sammler sind 
weniger wichtig und können spä- 
ter gelevelt werden. Es gibt zwei 
gute Gründe, warum ihr mit eurem 
Haupthelden möglichst viele Spiel- 
weisen auf Stufe 60 bringen solltet. 


1) Durch das Leveln von mehreren 
Klassen schaltet ihr für euer Alter 


LEVELT WEITERE KLASSEN AUF STUFE 6O 


Ego Fáhigkeiten frei, die ihr auch 
klassenübergreifend nutzen dürft. 
Wenn ihr euch bereits vor der Er- 
weiterung alle wichtigen „Cross- 
Skills" erspielt habt, müsst ihr euch 
damit nicht mehr in Heavensward 
befassen. 


2) Die Voraussetzungen, die ihr für 
die drei neuen Jobs Dunkelritter, 
Astrologe und Maschinist erfüllen 


müsst, sind einfach: Levelt eine 
Klasse auf 50 und spielt die Ge- 
schichte durch. Eine extra Basis- 
klasse wird es für die neuen Spe- 
zialisierungen zwar nicht geben, 
wenn ihr aber sowieso schon dabei 
seid, levelt doch alle Kampfklassen 
auf Stufe 30 — dann profitiert ihr 
zusátzlich von weiteren Fáhigkei- 
ten, die für die neuen Jobs zur Ver- 
fügung stehen. 


m Laid A 1 7 
Der Alexander-Raid wird nur Spielern mit 
Maximalstufe offenstehen. Haltet euch ran! 


Wir haben schon einige MMORPG- 
Veróffentlichungen mitgemacht 
und wenn wir eines gelernt haben, 
dann das: Never play on patchday 
(Spielt niemals am Patch-Tag). Na- 
türlich passiert es ab und an, dass 
die Server butterweich laufen und 
es keine Probleme gibt. Mindes- 
tens genauso oft kommt es jedoch 
vor, dass die Server nicht erreich- 


NEHMT EUCH KEINEN URLAUB 


bar sind, ihr im Sekundentakt raus- 
fliegt oder ihr aufgrund der Masse 
an Spielern nur eine Ruckelorgie 
nach der náchsten erlebt. 

Wenn ihr euch dann noch ex- 
tra für den Zeitraum nach Release 
Urlaub genommen habt, um móg- 
lichst viel spielen zu kónnen, ist 
der Ärger groß. Wartet lieber noch 
ein paar Tage, bis sich der erste 


Ansturm gelegt hat und absehbar 
ist, wie geschmeidig die Server 
von Heavensward im Live-Betrieb 
tatsáchlich laufen. Auch wenn ihr 
dann „nur“ einen Kurzurlaub oder 
ein langes Wochenende einlegt, 
habt ihr zumindest die Sicherheit, 
dass ihr die freien Tage nicht um- 
sonst genommen habt und Hea- 
vensward euch stabil empfángt. 


Die Verbindung zum Server wurde unterbrochen. 


90000 


Beim Headstart von FF XIV: A Realm Reborn hatten 
wir eine Zeitlang mit Server-Problemen zu kámpfen. 


| 


Aus eigener Erfahrung wissen wir 
nur zu gut, wie viel Spielzeit in ein 
Online-Rollenspiel flieBt, wenn die 
neuen Inhalte einer ganzen Er- 
weiterung auf die Server gespielt 
werden. Daher werden zumindest 
wir in den Wochen nach der Ver- 
öffentlichung von Heavensward 
immer wieder kleine Pausen einle- 
gen und nur noch sehr sporadisch 
Eorzea besuchen. 

Wenn ihr unserem Beispiel 
folgt, müsst ihr nicht zwingend an 


die frische Luft gehen (auch wenn 
man munkelt, dass das keineswegs 
schädlich ist). Ein gutes Buch ist 
nie verkehrt, der Autor dieser Zei- 
len holt gerade etwa Metro 2033 
nach. Oder ihr zockt mal was ande- 
res als FF XIV, uns begeistert gera- 
de zum Beispiel das neue Witcher- 
Abenteuer. Ihr könnt uns glauben: 
Mit aufgeladenem Akku und etwas 
Abstand könnt ihr die Neuerungen 
von Heavensward noch einmal eine 
ganze Ecke mehr genießen. 


be: 1 
Wenn ihr keine Pause von Eorzea braucht; 


dann macht mal Was Entspanntes wie Angeln! 
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Selbst st der vende: { 
(und ale auch die Frau) 


й , 


уе. Att 


"Der neue © 


: Singleblay en. 


IN О 
Ach, lasst mich doch in Ruhe! Computer- und Videospiele wieder alleine und intim genie- 
Ben — das scheint der neue Trend zu sein. Geselligkeit ist out, Einsamkeit in. Zumindes 
legen das Hypes um aktuelle Hits wie The Witcher 3 oder Bloodborne nahe. Doch was ist = 
wirklich dran am Solisten-Trend? play* über die Welt des intimen Zocks und unbequeme o 
wirtschaftliche Realitäten. wn SE Von: Benedikt Plass- un _ 


o 


0 o überzeugend sieht offene Welt nur in Singleplayer- 
| Titeln a aus: Wald, Flur Flur und Leichenberge i in The Witcher 3. . 


Schlauchig statt offen: Das ‚Zweite Abenteuer 
Gel Hexer Geralt war noc! chi geradlinig. TIAE 
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REPORT I Bevor wir mit unserer 
Headline eine neue Sexismus- 
debatte vom Zaun brechen und 
passionierte Digital-Femen ihre 
magischen Plus-2-Schwerter wet- 
zen: Natürlich kónnte es genauso 
gut heißen „Selbst ist die Frau“! 


. Denn obwohl weibliche Spieler als 
{ ausgesprochen gesellige Spezi- 
‚ es gelten und die „World-of-War- 
- craft-Hausfrau“ zur weltumspan- 


nenden Bewegung geworden ist, 
so gibt es doch mindestens ge- 
nauso viele Frauen, die ihr Spiel 
wie ein gutes Buch genießen wol- 
len. In Ruhe. Alleine. Mit einer 
Tasse Tee und dem Schmusekater 
auf dem Schoß. Oder so ähnlich. 
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Allein ist fein = 


Die 28-jáhrige Linguistin und 
Phonetikerin aus Kóln ist bereits 
seit frühester Jugend passionier- 


* te Singleplayerin. Einem The El- 


der Scrolls 5: Skyrim oder Zelda 
gibt sie gegenüber einem World 
of Warcraft jederzeit den Vor- 
zug. Sie selber erklárt uns, dass 
sie ,wie wahrscheinlich die meis- 
ten Gamer eines gewissen Alters 
mit Konsolen aufgewachsen" ist, 
die „in Ermangelung von Internet 
rein offline spielbar waren und in 
seltenen Fällen Mehrspieler-Op- 
tionen geboten haben". Und wei- 
ter: ,Besonders intensive Spiel- 
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Frauen wie Julia Katharina Lenz: * 


d Wa 
? af) w^ ; 
4 roBartiges Rollenspiel-Epos: The Witcher 3 trumpft mit toll geschriebenen, kleinen ‚Geschichten 
und interessanten Charakteren auf. In MMORPGs muss man auf derlei Luxus meist verzichten. 
E эм, ъ Ж — жы. 


erlebnisse verbinde ich demnach 


D d 


sowie detaillierte Welten liebe. 


mit den frühen Ze/da-Titeln oder © „Und ich habe eben das Gefühl, 


der Final Fantasy-Reihe. Bis heu- 
te kann ich mich nur in wenigen 


Fällen mit Multiplayer-Spielen an- 


freunden, weil ich mich dort ein 
Stück weit um mein ganz persónli- 
ches Spielerlebnis beraubt fühle." 
Lenz sagt, dass sie gute Geschich- 
ten, überraschende Charakter- 
entwicklungen und weite, offene 


е, 


dass in Multiplayer-Games genau 
daran gespart wird — vielleicht in 
der Hoffnung, das Spielerlebnis 
ausreichend unterhaltsam zu ma- 
chen. Oder aus technischen Grün- 
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dass die Spieler sich Story und 
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AM Die meistgespielten Multiplayer-Games unserer Zeit: MOBAs 


wie Defense of the Ancients (im Bild) und League of Legends. | 
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rim, Fallout, Dark Souls oder God 
of War als alleiniger Protagonist 
im Zentrum erleben — und das in 
meinem ganz persónlichen Tem- 
po und mit meiner eigenen Spiel- 
weise. Ich will mich in meinem ei- 
genen Abenteuer nicht auf andere 
Leute verlassen müssen, über 
Trolle stolpern oder mich unnötig 
unter Druck setzen lassen. Gera- 
de bei fantasievollen Settings rei- 
Ben mich ‚Störfaktoren’ von au- 
Ben schnell aus dem Erlebnis.“ 


Die Ursprünge des 

modernen Mehrspieler-Hypes 
Mit ihrer Passion für Solotrips ist 
die Kölnerin allerdings nicht al- 
lein: Gamer, Händler und nicht 
zuletzt Spielepublisher verzeich- 
nen nicht zuletzt seit der neuen 
Konsolengeneration einen zuneh- 
menden Trend zurück in Richtung 
„klassisches Singleplayer-Game- 


play“. Notorische Verweigerer 
von Next-Gen-Konsolen zum Bei- 
spiel beklagen die Notwendigkeit 
eines Online-Anschlusses und 
überhaupt so ziemlich alles, was 
nicht in das gute alte Nerd-Bild 
passt. Dabei war die allgemei- 
ne „Ver-Onlinung“ bis vor weni- 
gen Jahren noch das große Ding: 
Nach dem Erfolg der ersten Multi- 
player-Blockbuster war fast jeder 
Hersteller drauf und dran, eigene 
Mehrspielermarken zu etablieren 
— oder idealerweise sogar solche 
Brands in den Kosmos des Rudel- 
Gaming zu überführen, die eigent- 
lich aus dem Reich des isolierten 
Spielvergnügens stammen. 

Auf diese Weise kommen ur- 
sprünglich im  Einzelspieler-Uni- 
versum beheimatete Hersteller wie 
Bethesda plótzlich auf die Idee, 
ein Brink zu veróffentlichen. Oder 
ihre The Elder Scrolls-Serie in ein 
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MMORPG zu verwandeln. Und das 
fast unmittelbar, nachdem man mit 
TES 5: Skyrim gerade erst gezeigt 
hat, dass das Singleplayer-Rollen- 
spiel eben doch nicht tot ist. 
Oberflächlich betrachtet liegt 
der Grund für die jahrelang gras- 
sierende „Multiplayer-Seuche“ auf 
der Hand: Stetiger Kundenzulauf 
spricht für einen erhöhten Bedarf 
— und der wird von den Herstellern 
durch die Lieferung weiterer Gat- 
tungs-Vertreter „belohnt“. 
Während der von Julia Lenz zi- 
tierten frühen Konsolen-Zeit be- 
deutete „Multiplayer“ noch so 
viel wie „mit mehreren zusam- 
men vor einer Hardware“ — bei- 
spielsweise, indem man jedem 
ein Pad in die Hand drückte oder 
es abwechselnd von einem zum 
anderen reichte. Wer Abenteuer 
wie ein Monkey Island oder Elite 
mit anderen zusammen erleben 


— 


D 
Gemeinsam kreativ sein: Für viele Spieler entfaltet der 
Indie-Hit Minecraft seine Faszination erst beim Miteinander 
—— а 


wollte, der musste zwangsläufig 
die Kontrollinstrumente herum- 
reichen — und die anderen da- 
bei zu Zuschauern degradieren. 
Der „Multiplayer“-Modus war das 
Wechselspiel aus „Hey, Du! Lass 
mich auch mal!“ und „Hmmm... 
na schön. Hier.“ 

Doch mit den VGA-Grafikkar- 
ten und dem Spiele-PC als Ablö- 
sung für die alten Heimcompu- 
ter C64 und Amiga etablierte sich 
Anfang der Neunzigerjahre ein 
Phänomen, das sich für die spä- 
tere Mehrspieler-Bewegung als 
wegweisend erweisen soll: Um 
Titel wie Doom und Quake for- 
mieren sich die ersten LAN-Par- 
tys — und erlauben einen frühen, 
vagen Ausblick darauf, wie sich 
das Miteinander im Netz anfüh- 
len könnte. Denn tatsächlich un- 
terscheidet sich das gegenseitige 
Beharken in lokalen Netzwerken 
auf dramatische Weise vom Spiel 
via Internet: LAN-Party-Besucher 
konstruieren, basteln und spie- 
len im selben Raum; sie sind ein 
lokaler Hobbyisten-Treff, bei dem 
jeder förmlich zum sozialen Mit- 
einander gezwungen wird. Viele 
zuvor isoliert lebende Computer- 
Nerds erlernen auf diese Weise 
den Umgang mit Gleichgesinnten. 

Ultima Online schließlich ge- 
stattet uns 1997 einen ersten 
Vorgeschmack darauf, wie sich 
das spätere MMO-Genre anfüh- 
len wird: kommunikativ. Drei Jah- 
re später sind auch Konsoleros 
an der Reihe: Mit Segas Phantasy 
Star Online bekommt der Dream- 
cast das erste Beinahe-Online- 
Rollenspiel der Konsolenwelt. In 
der Lobby tummeln sich zahllose 
Abenteurer, doch das eigentliche 
Spiel schließlich ist stark instan- 
ziert und auf kleine Spielergrup- 
pen reduziert. 
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Nikolas Kolm von CD Projekt RED ist Quest-Designer 
bei The Witcher 3: Wild Hunt. 


play*: Zu Beginn unseres Gesprächs eine These: Die Leute 
haben von Zwangs-Vermultiplayerung und Knebel-Online- 
Features die Nase voll. Der Trend geht wieder mehr in 
Richtung Singleplayer. Dahin, ein Spiel wie ein gutes Buch 
zu genießen. 


Nikolas Kolm: Das kann ich verstehen. Gerade „ältere“ Spieler 
wüschen sich vermutlich die Zeit zurück, in der man einfach und 
ohne drei Accounts eine Runde spielen konnte. Unabhángig von 
Erweiterungen, Vorbesteller-Boni oder Account-Bindung. Das alles 
ist in manchen Bereichen einfach aus dem Ruder gelaufen. 


play*: Woher kommt es deiner Meinung nach, dass der 


Trend bei Singleplayer-Games seit einigen Jahren so stark in 
Richtung Open-World-Erlebnis geht? Und was bedeutet das 
für euch als Entwickler? 

Nikolas Kolm: Wir haben heute einfach die Mittel dazu. Open 
World ist noch immer das „Genre“, das die größten Anforderungen 
an eine Engine stellt. Simuliere einen Schlauch-Level — oder simu- 
liere eine ganze Welt. Letzteres ist ganz klar die größere Herausfor- 
derung. Zumindest dann, wenn man diese Welt auch lebendig und 
faszinierend gestalten will. Wir haben in den letzten Jahren viel 

bei der Entwicklung vom dritten Witcher gelernt, sicher auch die 
eine oder andere Lektion. Die Planungsphase ist komplett anders: 
Man kann nicht einfach Stück für Stück abarbeiten, sondern muss 
immer alles in der richtigen Balance halten. In einer offenen Welt 
können (und sollen) unfassbar viele Dinge passieren. Und damit 
auch schiefgehen. Unser erster Gratis-DLC war eine Rüstung, 

die ein Händler vor Ort anbieten konnte. Was wir dabei nicht be- 
dachten: Ebendieser Händler kann in einer offenen Welt von Mons- 
tern getötet werden. Und genau das ist bei einigen Spielern dann 


auch passiert. Händler tot. Keine Rüstung. Aber wir wollten diesen 
Weg gehen und sind froh, dass wir uns dafür entschieden haben. 


play*: Warum habt ihr euch eigentlich dafür entschieden? 
Nikolas Kolm: Das war immer unser Plan. Wir konnten ihn jedoch 
früher nicht wie gewünscht umsetzen aufgrund technischer Limi- 
tierungen und fehlender Ressourcen. Im Prinzip mussten wir also 
komplett bei null anfangen. Was im ersten Moment frustrierend ist, 
dann aber mittel- bis langfristig völlig neue Perspektiven eröffnet. 


play”: Was unternehmt ihr, um euer Spiel über einen langen 
Zeitraum hinweg am Leben zu erhalten? 

Nikolas Kolm: Wir gehen hier den ganz klassischen Weg — 
Erweiterungen! Wir haben bereits vor Release gesagt, dass die 
Geschichte mit dem Release von Witcher 3 nicht zu Ende ist. So 
planen wir für Oktober mit Heart of Stone das erste Add-on und 
versprechen zehn zusätzliche Stunden Spielzeit. Und dabei rech- 
nen wir wie gewohnt konservativ. Im Frühjahr 2016 kommt dann 
mit Blood & Wine eine völlig neue Umgebung dazu, bei der wir ak- 
tuell von 20 Stunden Spielinhalt ausgehen. Dann gibt es natürlich 
unterschiedliche Endings, unzählige Quests, versteckte Details 
und so weiter. Wir glauben fest daran, dass unsere Kunden den Ti- 
tel so schnell nicht mehr aus der Hand legen werden. Im Gegenteil. 


play”: Vielen Dank für das Gespräch! 


Dass durch die Online-Fokussie- 
rung ein wichtiger Teil des eigent- 
lichen Miteinanders flöten geht, 
das erahnt man zu dieser Zeit 
bestenfalls. Heute dagegen ist es 
ein anerkannter Fakt, dass viele 
passionierte Online-Multiplayer 
einsamer und stärker desoziali- 
siert sind als so mancher Dauer- 
Singleplayer: Die Verpflichtung 
gegenüber der  Online-Gruppe 
zieht den WWW-Mehrspieler stär- 
ker vom sozialen Miteinander der 
„echten Welt“ ab als es ein Single- 
player-Spiel je kónnte. 


Wohnzimmer oder Nerd-Stube? 

Entscheidend für die Frage nach 
der Geselligkeit eines Nicht-Mul- 
tiplayers ist übrigens die Platt- 
form, die ihn zum ersten Mal mit 
dem Hobby in Berührung brachte: 
Heimcomputer- und PC-Spieler 
hockten in der Regel alleine in ih- 
rem Kámmerlein, denn der Com- 
puter hatte seinen Platz meist auf 
dem Schreibtisch in Kinder- be- 
ziehungsweise Jugendzimmer. 
Die Videospielkonsole wiederum 
fand man bei vielen Familien un- 
ter dem damals einzigen Fernse- 
her: in der Wohnstube. Vermutlich 
in unmittelbarer Nachbarschaft 
zu Sitzgruppe, Esstisch und so 
weiter — sprich im sozialen Mittel- 
punkt der Familie. Es versteht sich 
von selbst, dass hier kein ausge- 
sprochenes Eigenbrötler-Verhal- 
ten entsteht: Man spielt das Game 
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hier zwar alleine — aber man lernt 
bereits früh, die Erfahrung mit an- 
deren zu teilen. 

Als überzeugter Vertreter der 
Gattung „Wohnzimmer-Zocker“ 
ist Julia Lenz zwar keine völlige 
Multiplayer-Verweigerin, aber ei- 
nen hohen Stellenwert nimmt die 
verspielte Online-Kurzschaltung 
bei ihr nicht ein: „Multiplayer- 
Games haben sicher ihren Reiz“, 
räumt die heutige Community-De- 
veloperin bei Wikia ein. „Trotzdem 


sind sie für mich persönlich eher 
Gaming-Fastfood und gehören 
einfach nicht zu den Spielen, an 
die ich mich großartig erinnere. 
Klar, ein Koop-Match bei Evolve 
macht schon Laune, andere fin- 
den völlig zu Recht im Multiplay- 
er von Call of Duty ihre Erfüllung. 
Ich dagegen genieße zumindest 
im Spiel lieber ein bisschen die 
‚Einsamkeit‘. Das alleinige Schei- 
tern und Siegen. Und mich dabei 
durch einen packenden Story-Kli- 


max zu ackern. Schwer zu sagen, 
ob wir gerade einem dauerhaften 
Singleplayer-Trend gegenüberste- 
hen, aber es gibt nun mal Spiele, 
die nur so richtig funktionieren.“ 


Viel Erfolg, wenig Spiele 

Wenn sich heute auf Veranstal- 
tungen wie der für Januar 2016 
in Leipzig geplanten Dream Hack 
tausende Mehrspieler-Fans zu- 
sammenfinden, um sich bei Shoo- 
tern, Echtzeitstrategie-Titeln und 


Gehört zu den wenigen Titeln, die Singleplayer- und Multiplayer- 
Gelüste gleichermaßen gut befriedigen: Bungies MMO-Shooter Destiny. 
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MOBAs zu messen, dann ist die 
Mehrspielerwelt offenkundig in 
Ordnung. Die Ränge sind voll und 
die Begeisterung ist groß, wenn 
sich internationale Schnellklick- 
Stars gegenseitig zeigen, was eine 
Harke ist. Die Menge tobt, die 
Menge jubiliert. Und die Kassen 
von Veranstaltern und Herstel- 
lern klingeln. Hits wie Defense of 
the Ancients (DotA) sind nicht nur 
ein Symbol für die Popularität von 
Multiplayer-Spielen, sie zeigen vor 
allem, dass es sich hierbei um ei- 
nen wichtigen Bestandteil der di- 
gitalisierten Jugendkultur handelt. 

Wer heute mit iPhone und Ta- 
blet-PC aufwáchst und sich auch 
nur ansatzweise für Games inter- 


- Hat überdeutlich einen neuen Singleplayer- Trend losgetreten, der. aber 
zu lange von vielen Publishern Fore wurde: Bethesdas Sigrin. 


essiert, für den fühlt sich das Mit- 
beziehungsweise Gegeneinan- 
der über das Netz vóllig natürlich 
an. Und er weiß, dass sich Single- 
player-Passion und virtuelles Zu- 
sammenfinden nicht gegenseitig 
ausschließen. Er weiß aber auch, 
dass Multiplayer-Spiele aufwen- 
dig sind, viel Hingabe und Übung 
erfordern. Darum gruppiert man 
sich wie selbstverstándlich um ei- 
nige Hochburgen dieser Passion, 
wáhrend man den Rest meist links 
liegen lásst. 

Die Hersteller von MMORPGs 
kónnen davon ein Lied singen: 
Seitdem Blizzards World of War- 


craft das Genre unangefochten 
dominiert, hat sich fast jeder an- 
dere Anbieter eine blutige Nase 
geholt, wenn er den Platzhirsch 
ablósen wollte. Star Wars: The 
Old Republic? Gepatzt. The EL 
der Scrolls Online? Bislang keine 
Chance (wobei man hier die Um- 
stellung auf das Buy2Play-Modell 
und die Resonanz der neuen Kon- 
solen-Version abwarten sollte). 
WildStar? Vergiss es! 

Ähnliches auf Shooter-Seite: 
Hier regieren Battlefield und Call 
of Duty unangefochten das Mehr- 
spieler-Feld. MOBA-Spieler set- 
zen auf DotA 2 oder League of 
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bedeutet kontinuierliche Produktpflege. 3 


Legends. Und wer's in der Echt- 
zeit-Disziplin lieber klassisch hat, 
der lásst seine Figürchen vermut- 
lich in Starcraft 2 aufmarschieren 
oder widmet sich dem Schlach- 
tengewusel in Total War: Rome 2. 
Xbox-Spieler haben sich früher 
am liebsten an die Mehrspieler- 
Fersen der Halo-Spartaner ge- 
heftet, | Raumschiff-Romantiker 
mit MMO-Ambitionen setzen auf 
Eve Online. Wer dagegen Indie- 
Titel schátzt, der wird mit seinen 
Kumpels in Minecraft kreativ oder 
kámpft in DayZ gegen die unto- 
te BeiBer-Meute (und einen Hau- 
fen anderer Spieler). Und Action- 
Rollenspieler klicken inzwischen 
in Diablo 3 an der Seite von ein 
bis drei Mitstreitern die Monster- 
Meute platt. 


Steigendes Einspielergebnis bei 
sinkender Investition 

Klar, auch andere Multiplayer- 
Titel funktionieren. Zumindest 
halbwegs. Aber das von den Her- 
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stellern angepeilte Blockbuster- 
Volumen erreichen sie selten. Der 
Bedarf an Mehrspieler-Großkali- 
bern ist offenbar gedeckt. 

Als der Multiplayer-Boom vor 
knapp zehn Jahren so richtig 
schón in Fahrt kommt, sieht hier 
fast jeder Publisher die Chance, 
seine Kundschaft auf lange Sicht 
an eine Marke zu binden. Der 
Vorteil von Mehrspieler-Titeln ist 
námlich ihre — zumindest erhoff- 
te — Unvergänglichkeit: Wo bei 
klassischen Singleplayer-Block- 
bustern die harte Verkaufszeit 
nach einigen Wochen vorbei ist, 
da halten sich Online-Rollenspie- 
le, Mehrspieler-Shooter, MOBAs 
und Co. mit konstanter Hartná- 
ckigkeit: Die Spieler kommen re- 
gelmäßig zurück, um Zeit und ide- 
alerweise auch Geld in die Marke 
zu investieren. In Form von Abon- 
nements oder Ingame-Käufen. 
Ausrüstung, neue Charaktere, 
Spiel-Beschleuniger — all das kos- 
tet heute wie selbstverständlich 
Geld. 

Und hiermit sind wir auch 
schon beim náchsten Problem: 
Weil die Produktion eines Spiels 
immer aufwendiger und teurer 
wird, wurden zunehmend Ele- 
mente aus der Welt der Free- 
2Play-Spiele importiert. An die 
Stelle von Abonnements ist bei 
Online-Rollenspielen immer häu- 
figer die Content-seitige Peu-à- 
peu-Zahlung getreten. Vor allem 
Investoren wie Venture-Capital- 
Geber sind große Freunde dieses 
Konzepts und seines „skalierba- 
ren Effekts“. Auf gut Deutsch: Sie 
schätzen Spiele, die weit über den 
Zeitpunkt der Veröffentlichung 
hinaus Geld einspielen und da- 
bei kaum noch Kosten generie- 
ren. Steigendes Einspielergebnis 
bei sinkender Investition. Nicht 
zuletzt deshalb sind eine ganze 
Weile so viele Multiplayer-Games 
entstanden: Hierfür haben die 
Geldgeber einfach besonders hef- 
tig mit dem Scheckbuch gewedelt. 


Mit dem Shop ins Haus fallen 

Auf Multiplayer-Titel lässt sich 
dieses Konzept besonders leicht 
anwenden, auf kampagnenfixierte 
Spiele dagegen weniger. Und un- 
beliebt ist so ein Shop bei den Sin- 
gleplayer-Liebhabern obendrein. 
Ubisoft zum Beispiel hat bereits 
bei Assassin’s Creed 4: Black Flag 
mit dem Bezahlmodell der Brow- 
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ser-, Mobile- und kostenlosen Cli- 
ent-Spiele herumexperimentiert: 
Für Schátze und andere Entde- 
ckungen bezahlen statt sie müh- 
sam zu erspielen? Beim Abenteu- 
er von Assassinen-Pirat Edward 
Kenway kein Problem! Das ist viel- 
leicht nicht ganz so glorreich wie 
das harte Erarbeiten, aber dafür 
schont es das Zeit-Budget. 

Zumindest in der Theorie. Die 
Praxis dagegen hat gezeigt, dass 
auch vielbescháftigte Familienvá- 
ter und Spieler mit zeitintensivem 
Job nur wenig dafür übrig haben, 
wenn man ihnen das Abenteuer 
gegen Stück-für-Stück-Bezahlung 
vorkaut. Oder mit aufdringlichen 
Online-Features zerschießt. Ach 
ja, und diese Praxis (oder viel- 
mehr das „Praxis-Experiment“) 
heißt Assassin's Creed: Unity. 
Hier wurde der arme Meuchel- 
Franzose derart mit App-Features 
und  Bezahloptionen  traktiert, 
dass ihm die Franzósische Revo- 
lution schnell zum Hals raushing. 
Zu gerne hátte er sich schmollend 
in einer Ecke verkrochen — hátte 
ihn dort nicht bereits der nächs- 
te Assassine mit Multiplayer-Ein- 
ladung erwartet. Hilfe! 


Keine bóse Absicht 

Trotzdem tischt ein Hersteller wie 
Ubisoft seinen Kunden nicht aus 
bloßer Folterlust derartige Fea- 
tures auf. Dass man seit Watch 
Dogs aggressiv mit Online-Op- 
tionen und  Multiplayer-Extras 
hausieren geht, das hat seinen 
Grund in der allmáhlichen Kon- 
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Zeigt, was in der PS4 steckt, ist aber leider viel zu kurz und spielerisch eingeschránkt: E 


zern-Umstellung: der Umstellung 
des klassischen „Games as a pro- 
duct"- auf den moderneren und 
hipperen „Games as a service“- 
Gedanken. 

Im Interview erklárt uns Ubi- 
softs Chris Early, Vice President 
of Digital Publishing, was dahinter 
steckt: „Diese Maßnahmen sind 
notwendig, damit unsere Spiele 
langfristig interessant bleiben", 
so der Manager. „Je mehr sich die 
Spieler mit unseren Inhalten aus- 
einandersetzen und Spielzeit in 
ihre Lieblingsmarken investieren, 
desto profitabler werden diese 
Spiele. Als Beispiel seien hierfür 
die Companion-Apps genannt. Sie 
bieten zusátzlichen Inhalt, der es 
den Fans ermóglicht, ihr Spieler- 
lebnis auch auBerhalb der Wohn- 
zimmer fortzuführen — und das 
vóllig kostenfrei! Sie stellen eine 
Art dar, das Spielerlebnis wei- 
ter auszudehnen und verschaf- 
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fen den Spielern noch mehr Wahl- 
móglichkeiten." 

Games as a service schließlich 
bedeute für Ubisoft, führt Early 
weiter aus, dass Spiele nach ih- 
rem Erscheinungstermin weiter 
gepflegt und aktualisiert würden. 
Dies geschehe beispielsweise 
durch neue Inhalte in Form eines 
DLCs (gratis oder gegen Entgelt) 
und andere Boni, Community- 
Events und zusátzliche Móglich- 
keiten für die Spieler, mit dem 
Titel und den Ubisoft-Teams zu 
interagieren. , Unsere Spieler ha- 
ben bestátigt, dass sie dadurch 
noch mehr Freude am Spiel ha- 
ben. Außerdem bleiben sie so 
auch zwischen zwei Hauptveróf- 
fentlichungen mit dem Spieluni- 
versum verbunden. Aber dies 


ist eine komplett freie Entschei- 
dung der Spieler. Indem wir op- 
tionale Zusatzinhalte oder Aktivi- 
táten einbinden und Spiele nicht 
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am Erscheinungstag ‚abhaken’ 
und in Vergessenheit geraten las- 
sen, geben wir den Kunden mehr 
Macht.“ 

Zugegeben: Das klingt so weit 
stimmig. Spieleentwicklung wird 
schließlich seit Jahren immer auf- 
wendiger und teurer. Entstand ein 
Blockbuster-Titel während der 
PS2-Ära noch binnen eines Jah- 
res, so verdoppelten sich Ent- 
wicklungszeit und Budget wäh- 
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rend der Zeit von Xbox 360 und 
PS3. Heute kostet ein Titel vom 
Unity-Kaliber schon 150 Millio- 
nen Dollar und mehr, die durch- 
schnittliche Entwicklungszeit liegt 
bei drei Jahren. Darum sind die 
Release-Listen seit Markteinfüh- 
rung der neuen Konsolen PS4 und 
Xbox One auch so verdächtig leer. 
Und dass sie jemals wieder so voll 
sein werden wie zur Zeit der Vor- 
gänger-Modelle, das darf bezwei- 
felt werden. Der Trend geht dahin, 
die Ressourcen auf einige weni- 
ge Titel zu bündeln. Titel, denen 
man dann durch die von Early be- 
schriebenen Maßnahmen ein ex- 
tralanges Leben beschert. 


Langes Leben, wenig Spaß 
Dass diese Taktik bisher aber nur 
bedingt von Erfolg gekrönt ist, das 
belegen aktuelle Verkaufszahlen: 


So stehen bisher rund sechs Mil- 
lionen verkauften Unity-Einhei- 
ten über 14 Millionen verkaufte 
Exemplare des Vorgängers Black 
Flag gegenüber. Der extreme Un- 
terschied liegt nicht zuletzt darin 
begründet, dass Unity auf die aus- 
laufende Gerätegeneration ver- 
zichten musste, doch gerade die 
schwächeren Verkaufszahlen auf 
dem PC (0,4 gegenüber 0,6 Mil- 
lionen Exemplaren bei AC 4) kön- 
nen sehr wohl auf das Konto des 
massiven Shitstorms gehen, dem 
sich der Titel ausgesetzt sah. 
Auch Ubisoft hat seine Leh- 
re daraus gezogen: Assassin’s 
Creed: Syndicate kommt ohne 
Multiplayer-Modus und aufdring- 
liches Online-Gedóns. Die Wohn- 
zimmer-Spieler haben gespro- 
chen. Dass gerade die Konsolen 
von einer vergleichsweise konser- 


sions s Skylanders-Figuren önnen für 


Mehrspielerdue! eim Rucksack verstaut werden. Ansonsten: Si 


vativen Spielerschaft dominiert 
werden, das zeigt die Zielgrup- 
pen-Gliederung von Hardware- 
Herstellern wie Sony: Hier stehen 
die sogenannten Entrepreneu- 
re und Escaper mehr denn je im 
Fokus der Aufmerksamkeit — also 
solche Spieler, die ihre komplet- 
te Freizeitgestaltung rund um 
das Hobby Spiele herum aufbau- 
en. Und denen es in erster Linie 
darum geht, der echten Welt für 
ein paar Stunden pro Tag zu ent- 
kommen. Sie sind Multiplayer-Er- 
lebnissen zwar nicht gänzlich ab- 
geneigt — aber vor allem geht es 
ihnen darum, eine fremde Welt zu 
erkunden, in eine andere Realität 
einzutauchen. 

Und damit ist keine Realität 
gemeint, die wie bei einem MMO 
in erster Linie als eine Art „Soci- 
al Hub" fungiert — denn die Kom- 
munikation mit anderen Spielern 
reiBt uns wieder aus der lllusi- 
on heraus. Solange wir dazu ge- 
zwungen sind, über umständli- 
che Technologien wie Tastatur 
oder Headset mit den anderen 
zu kommunizieren, wird das Mul- 
tiplayer-Spiel immer mehr virtu- 
eller Stammtisch sein als der ge- 
meinschaftliche Streifzug durch 
eine parallele Existenzebene. En- 
trepreneure und Escaper wollen 
die totale Immersion, sie wollen 
ohne jeden Kompromiss in die an- 
dere Welt hineingesaugt werden. 
Dass die Herausforderung dabei 
nicht besonders groß sein muss, 
das zeigen die überraschend 
niedrigen Verkaufszahlen des 
PS4-exklusiven Bloodborne: Das 
hat trotz einer Metacritic-Wer- 
tung von 92 Punkten und nahe- 
zu universeller Zustimmung von 
Kritiker- beziehungsweise Kun- 
denseite bisher nicht mal die Mil- 
lionengrenze knacken können. 
Ähnlich schlecht steht das eben- 
falls PS4-exklusive The Order: 
1886 da, das den meisten zu ge- 
radlinig, kurz und einfach war: Es 
hat sich mit 0,8 Millionen Exem- 
plaren noch seltener verkauft als 
Bloodborne (0,9 Mio.). 


Potenter Hexenmeister 

Der neue Witcher aus der polni- 
schen Rollenspiel-Schmiede CD 
Projekt RED muss seine Verkaufs- 
Potenz ebenfalls erst noch unter 
Beweis stellen. Immerhin hat er 
in Deutschland und England für 
mehrere Wochen systemübergrei- 
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fend die Verkaufscharts angeführt 
— ein wichtiger Erfolgs-Indikator. 
Er zeigt wie kaum ein anderes Rol- 
lenspiel der letzten Jahre, was die 
für den Konsolen-Verkauf so wich- 
tigen Entrepreneure und Escaper 
wollen: eine offene Spielwelt, in 
der sie sich verlieren kónnen. 

Dassind Erkenntnisse, die Kon- 
solenhersteller und Drittanbieter 
künftig in ihr Programm einkal- 
kulieren müssen, denn das klas- 
sische Blockbuster- und Triple-A- 
Modell lebt vor allem von diesen 
Zielgruppen. Von den Spielern, die 
sich (ganz gleich ob digital oder 
physisch) brav ein Singleplayer- 
Game nach dem anderen kau- 
fen. „Casualisten“ und Hardcore- 
Multiplayer tummeln sich auf den 
Mobile-Gerátschaften und PC, die 
Mehrzahl der für den klassischen 
Games-Markt relevanten Kunden 
dagegen auf den Konsolen. Auch 
die letzten verbliebenen PC-In- 
seln wie Deutschland müssen sich 
zwangsläufig dieser Marktrealität 
beugen: Weil die Verkaufszahlen 
der Konsolen-Versionen die der 
PC-Fassung selbst bei ausgespro- 
chenen PC-Marken um ein Vielfa- 
ches übertreffen, bleibt ihnen gar 
nichts anderes übrig. Der Konso- 
lenmarkt macht die Regeln — ob 
einem das passt oder nicht. 

So hat selbst ein Battlefield 4 
über elf Millionen seiner insge- 
samt 12,39 Millionen Exemplare 
auf Konsole verkauft. Und Bethes- 
das Skyrim schließlich konnte von 
seinen phänomenalen 18,21 Mio. 
Verkäufen mit gerade mal 3,7 Mil- 
lionen Stück nur vergleichswei- 
se wenig PC-Absätze verbuchen. 
6,11 Millionen Stück entfielen auf 


Live 


. das Online-Rollenspiel The Elder Scrolls Online 
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die PS3, 8,4 Millionen auf Xbox 
360. Und Skyrim gilt schließ- 
lich als Wegbereiter einer neuen 
Form von Open-World-RPG bezie- 
hungsweise Singleplayer-Spiel. So 
meint Biowares Mark Darrah in ei- 
nem Interview mit gamesIndustry. 
biz: , Wir sehen uns auf einmal 15 
Millionen Kunden gegenüber, die 
mit Skyrim ihr erstes Rollenspiel 
überhaupt gespielt haben. Sie ha- 
ben vóllig andere Anforderungen 
an Elemente wie Storytelling und 
Erforschung. Ich denke, dass sich 
mit der Hardware vor allem die Art 
und Weise verándert hat, auf die 
wir Spielwelten erkunden." Dann 
verweist er darauf, wie sich mit 
jeder Konsolengeneration bisher 
auch die dominanten Spielegen- 
res verschoben haben: Von Rol- 
lenspielen und Adventures auf 
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bietet eine coole, ausgefeilte Einzelspieler- 
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iermit fing alles an: Ultima Online war das : ^» 


| erste im Mainstream erfolgreiche MMORPG. 


der PSone hin zu Rennspielen 
und Beat 'em Ups auf der Gene- 
ration PS2. Danach kam die Ära 
des Ego-Shooters auf Xbox 360 
beziehungsweise PS3. Aber be- 
reits hier hat sich ein zunehmen- 
der Trend in Richtung Open World 


T 
PS 2 


p 


abgezeichnet — ein Trend, der auf 
der Next-Gen mit einem Titel wie 
The Witcher 3: Wild Hunt seinen 
endgültigen Durchbruch verbu- 
chen kónnte. Kurzum: Das Wohn- 
zimmer hat am Ende doch noch 
gewonnen. BPF 


Solo, please: 


ie großen Triple-A-Ankündigungen der ` 
páchsten Zeit sind Einzelspieler-Hits wie Mass Effect 4. 
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Schmeckt wie Oma unterm Arm: Um seine Unterstützung zu NS 


erlangen, helfen wir Dorftrottel Cletus bei der Tomacco-Ernte. unterteilt und bietet überall zahlreiche Anspielungen auf die Serie. 


^ ы / 3 / S 
MEN = am 
Muumuu-Model: Genau wie in der GTA-Serie begebt ihr euch zu NT. Der Auserwählte: Bei einem Rennen quer durch die Stadt führt 


verschiedenen Auftraggebern, um euch eure Mission abzuholen. es euch sogar durch den geheimen Tunnel der Steinmetze. Bäi 


endlich das, worauf sie so lan- 
ge warten mussten: Sie konnten 
sich endlich frei durch Springfield 
bewegen. Oder zumindest in Ab- 
schnitten der von Jebediah Spring- 
field gegründeten Stadt. Das Spiel 
ist dabei in verschiedene Levels 
unterteilt, in denen ihr jeweils in 
die Haut von Homer, Bart, Lisa, 
Marge und Apu Nahas (ihr wisst 
schon, wen wir meinen) schlüpft. 
Die verschiedenen Abschnit- 
te lassen sich jedenfalls von eurer 
Figur nach Herzenslust frei erkun- 
den. Ob ihr nun im Park den Kopf 
der Jebediah-Statue abschlagen 
wollt, auf ein kóstliches Duff in 
Moe's Taverne vorbeischaut oder 
einfach nur kurz beim dämlichen 
Flanders vorbeischaut, um dem 
überzeugten Schnurrbartträger 
vors Schienbein zu treten — eu- 
ren Fanboy-Fantasien sind kaum 
Grenzen gesetzt. Wer die Serie auf- 
merksam schaut, wird sich im Hit 
& Run-Springfield auch sofort hei- 
misch fühlen. Die Stadt wirkt orga- 
nisch und könnte abgesehen vom 
etwas wächsernen 3D-Look direkt 
aus einer TV-Episode stammen. 
Schön auch, dass ihr während eu- 
rer Erkundungen regelmäßig auf 
bekannte Figuren der Serie trefft, 
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die ihrem Tagewerk nachgehen. 
Neben den vielen austauschbaren 
NPCs, die die Straßen bevölkern, 
trafen wir auch regelmäßig auf 
Krusty den Clown, Mister Smithers 
oder den nörgelnden Opa Jesper 
(nein, er hat uns keine gepaddelt). 


GTA Springfield 

Doch wie zahlreiche Städte- 
Touristen weltweit wissen, 
ist das bloße Erkunden ei- 
ner Stadt natürlich langwei- 
lig. Statt sich in einem Reisebus 
die Hirnrinde mit billigem Fusel 
aufzuschálen, übernehmt ihr in 
Hit & Run jedoch kleinere Missi- 
onen für die Bürger Springfields. 
Ganz wie in den Grand Theft Auto- 
Spielen führt euch eure Mini-Map 
zum jeweiligen Auftraggeber. Die- 
se sind selbstverstándlich bekann- 
te Figuren aus der Serie und ver- 
sorgen euch mit Missionen, die zu 
ihrem Charakter passen. Für den 
Comicbuchverkäufer sollt ihr bei- 
spielsweise ein Rennen gegen ei- 
nen verfeindeten Nerd gewinnen, 
für Grampa Simpson sammelt ihr 
hingegen Bluttransfusionen und 
Marge móchte gerne, dass ihr den 
Lastwagen, der das blutrünstige 
Videospiel Bonestorm 2 liefert, 


von der Straße rammt. Schön: die 
Bewohner Springfields sind sowohl 
in der deutschen als auch in der 
englischen Fassung von ihren be- 
kannten Synchronsprechern ver- 


U | 


tont worden. Das bringt sogar Mr. 
Burns’ Herz dazu, im zweistelligen 
Bereich zu schlagen. 

Wie ihr sicherlich schon ge- 
merkt habt, besteht das Gros der 
Aufträge aus Fahrzeug-Missionen. 
Hierfür könnt ihr auf die jeweiligen 
Vehikel der einzelnen Charakte- 
re zurückgreifen oder — ebenfalls 
ganz wie in GTA — einfach eines 
der zahlreichen Autos von der 
Straße wegklauen. 

In der ersten Spielhälfte ma- 
chen die Missionen auch noch 
jede Menge Spaß, nach einiger 
Zeit verflüchtigt sich jedoch der 
Fanboy-Bonus durch Setting und 
Figuren und es wird mehr als of- 
fensichtlich, dass Gameplay-Recy- 
cling im ganz großen Stil betrieben 
wird. Irgendwann hing es uns wirk- 
lich zum Hals heraus, schon wie- 
der mit Zeitlimit im Nacken eine 
gewisse Anzahl von Gegenstän- 
den einzusammeln, Checkpoints 
abzuklappern oder so schnell wie 
möglich ein paar Lieferwagen zu 
zerstören. Auch die Nebenmissi- 
onen bieten nicht viel Abwechs- 
lung. Auch hier habt ihr meist die 
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Wem die PS2 mittlerweile zu retro ist, der bekommt auch für die PS3 ein 
charmantes Gag-Feuerwerk zur gelben Vorzeigefamilie aus Springfield. 
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Squishee Marsch! Apu ist дег fünfte gt Charakter in Hit & N Hier ist 8 y ; g + 
der Kwik-E-Mart-Besitzer gerade in Homers selbst designten Auto unterwegs. 1 


Nieder mit den Videospielen | Der Titel geizt nicht mit Anspielungen auf 
Vi Popkultur. Hier protestiert Marge gerade gegen Grand Theft Scratchy. 
Vu mg 


Nur wenige Monate nach dem Kinofilm unserer liebsten amerikanischen Familie veróffentlichte 
Electronic Arts das von EA Redwood Shores entwickelte Die Simpsons: Das Spiel. Der Cel-Sha- 
ding-Look des Titels wirkte zwar passender als die 3D-Modelle in Hit & Run, doch die beiden 
Titel sind sich trotzdem in einigen Punkten ziemlich áhnlich. Die Simpsons-Versoftung von EA 
konzentriert sich dabei auf ein eher actionorientiertes Jump&Run-Gameplay, das jedoch ge- 
nauso an der etwas fehlenden Abwechslung (sowie einer schlechten Kamera) krankt. Genau 
wie Hit & Run zieht Die Simpsons: Das Spiel seinen Spielspaß klar aus dem Humor, der nicht nur 
zahlreiche Anspielungen zur TV-Serie bietet, sondern auch andere Serien, Filme und Videospie- 
le herrlich durch den Kakao zieht. Das in 16 Episoden unterteilte Spiel nimmt unter anderem 
die Shooter-Reihe Medal of Honor mit „Medal of Homer“ aufs Korn und verteilt mit „Grand Theft 
Scratchy" einen Seitenhieb in Richtung Rockstar Games. Die verschiedenen Familienmitglie- 
der bringen außerdem unterschiedliche Spezialfáhigkeiten mit. Homer kann als aufgeblähter 
Fettkloß zum Beispiel Mauern einreißen. Den Test zum Spiel gab's übrigens in der allerersten 
play-Ausgabe bei Computec. Schwester Udo vergab damals eine Spielspaß-Wertung von 82. 


„Liebevoll umgesetzte 
Präsentation trifft auf 
unkreatives Gameplay.“ 


Christian Dori 


Am liebsten würde ich mich selbst für meine 
Meckerei in die Springfield-Schlucht stürzen, 
aber das sich stándig wiederholende Missions- 
design hat mich einfach zu oft entnervt den 
Controller beiseite legen lassen. Dabei mag ich 
Hit & Run. Selbst das letzte Simpsons-Spiel von 
EA vermochte es nicht, den Charme der durchge- 
knallten Stadt so brillant einzufangen. Man merkt 
einfach, dass hier echte Fans am Werk waren und 
man bekommt so viele herrliche Anspielungen 
serviert, dass man dieses Spiel einfach liebhaben 
muss. Aufgrund der wunderbaren Prásentation 
lege ich den Titel deshalb auch heute noch jedem 


Simpsons-Fan an sein gelbes Herz. uU T : 1 F f 
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HERSTELLER Vivendi Universal 


ENTWICKLER Radical Entertainment 
Zuletzt machten die kanadischen Entwickler mit der Open- 
World-Action Prototype 2 auf sich aufmerksam. 


ALTERNATIVE Grand Theft Auto 5 
Die härtere, emstere und weniger gelobe Open-World- 
lerdings nichts für Kinder. 
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TERMIN 16. September 2003 


Die Missionen mögen 
nerven, doch die Prä- 
sentation ist überragend 
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Canyonero: Die Fahrmissionen wiederholen sich leider zu oft. Wir wissen gar nicht mehr, 
wie oft wir mit Zeitdruck im Nacken Gegenstánde aus einem Auto rammen sollten. x айы 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


LENKRAD | Da mit 
Project Cars nun 
endlich die ers- 
te PS4-Rennsi- 
mulation am Start 

ist, wollen wir euch 

natürlich einen Test 


THRUSTMASTER 


zum PS4-kompatiblen Thrustmas- 
ter-Lenkrad, welches Uwe benutzt 
hat, nicht vorenthalten. Der Lenk- 
kranz des sehr einfach aufzubau- 
enden Thrustmaster T500 RS ist 
zwar aus Gummi gefertigt, dank 
des Durchmessers von 30 cm so- 
wie des ovalen Querschnitts liegt 
das Gerát trotzdem sehr gut in der 
Hand, sodass ein ergonomisches 
Lenken mit sehr gutem Grip móg- 
lich ist. Ein Mini-Joystick sowie Dis- 
plays fehlen zwar, dafür lassen sich 
die sehr groBen und nicht mit dem 
Lenkrad mitdrehenden Schaltwip- 
pen sehr leichtgängig betätigen. 
Die Pedale sind gut bis sehr gut 
modifizierbar, der Bremspedal-Wi- 
derstand kann verándert werden. 
Ein Vibrationsmotor für die Brem- 
se sowie eine Regulierung des 
Gaspedal-Widerstands sind nicht 
vorhanden. Trotzdem lassen sich 
Bremse und Gas gefühlvoll dosie- 
ren, einen spürbaren Schleifpunkt 
besitzt das lineare Kupplungspedal 


Lenkráder für Rennspiel-Freaks sind auf der PS4 Mangelware 
— wir nahmen Thrustmasters Flaggschiff unter die Lupe. 


jedoch nicht. Dafür überzeugt der 
150-mNm-Motor der Kombination 
mit Force-Feedback-Kráften und 
Vibrationen, die den Fahrer jede 
Veránderung des Streckenbelags 
sowie das Ausbrechen des Boli- 
den oder die G-Kráfte in scharfen 
Kurven spüren lassen. Fazit: Preis- 
lich in der Mittelklasse angesiedelt 
(PC-Lenkráder eingeschlossen), 
bietet das Thrustmaster T500 RS 
wirklich sehr gute Qualität für 
Rennsport-Enthusiasten. Wichti- 
ge Info: Das Lenkrad wird nicht im 
PS4-Menü unterstützt, ihr müsst 
das Spiel erst per Controller star- 
ten und dann per X-Taste am Lenk- 
rad das Hauptmenü aufrufen. Und 
wem 500 Euro zu viel Knete sind, 
greift zum kleineren T300-RS-Mo- 


dell für 300 Tacken. STÖ/SL 
Hersteller Thrustmaster 
Plattform PS3/PS4/PC 
Preis ca. 500 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Watch Dogs: Aus den Schatten 


Gehacktes im Buchformat. Schmeckt aber ein wenig fad. 


JOHN SHIRLEY 


WATGH DOGS 


AUS REN SCHATTEN 


GE 
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сетшде ROMAN ZUM GAMt-D£315 


ROMAN | Im Gegensatz zu den gan- 
zen Assassin's Creed-Büchern erzáhlt 
der Roman zu Ubisofts Hacker-Action 
nicht einfach nur die Geschichte des 
Spiels nach, sondern widmet sich er- 
freulicherweise einer ganz neuen Sto- 
ry. Auch hier steht natürlich Spiele- 
Protagonist Aiden Pearce im Fokus, 
obwohl der Großteil der nach den Ge- 
schehnissen des Spiels einsetzenden 
Geschichte aus der Sicht des uneh- 
renhaft entlassenen Kriegsvetera- 
nen Mick Wolfe erzáhlt wird. Dieser 


móchte sich nach seiner Heimkehr 
mit Pearce treffen und gerát un- 
versehens in eine Verschwórung 
der bósen Blume Corporation. De- 
ren neuer Sicherheitschef móchte 
nicht nur Pearce ermorden, son- 
dern ist auch noch genau der Army- 
Major, der Wolfe damals betrogen 
hat. Wáhrend die Ausgangssituati- 
on halbwegs spannend ist, lásst die 
Erzáhlung leider zu wünschen üb- 
rig und verliert sich oftmals in ner- 
vigen Schachtelsátzen. Ohnehin 


wirkt der Roman an einigen Stel- 
len wie schnell dahingeschluderte 
Fan-Fiction. Wer schon einige Thril- 
ler gelesen hat, wird sich hier also 
eher langweilen. Watch Dogs-Fans, 
die unbedingt neuen Stoff brau- 
chen, werden aber ausreichend 


unterhalten. CD 
Verlag Panini 
Seitenzahl 320 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil Ausreichend 
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Halo: Der Zerbrochene Kreis 


BASIEREND AUF 
FIZVELLE ROMANREIHE 
OE ROSOFTS o" NNDEOGAME-BESTSELLER 
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R ZERBROCHENE 
DE KREIS 


Ja, wir wissen es. Halo ist ja eigentlich Dreck von der Feindesfront. 


Nichtsdestotrotz lohnt sich dieser Sci-Fi-Roman. 


ROMAN | Dass John Shirley in der 
Lage ist, Videospiel-Universen mit 
gut geschriebenen Romanen anzu- 
reichern, hat er mit seinen Border- 
lands-Büchern bereits bewiesen. 
Auch sein erster Ausflug ins Ha- 
lo-Universum steht dem in Nichts 
nach. In Der Zerbrochene Kreis er- 
záhlt er eine zweigeteilte Geschich- 
te, der erste Part spielt in den 
Anfangsjahren des Allianz-Imperi- 
ums (engl. Covenant), der zweite 
dann zu Zeiten des Großen Schis- 
ma (der Covenant-Bürgerkrieg 


sozusagen). Anfangs folgen wir da- 
bei einer Gruppe von Sangheili-Ali- 
ens (auch als „Eliten“ bekannt), die 
gegen die Allianz rebellieren, und 
erleben spáter sogar mit, wie einer 
der San'Shyuum-Propheten sich 
auf die Seite der Rebellen schlägt 
und somit den Bürgerkrieg auslóst. 
Hauptsächlich dienen all die unter- 
schiedlichen Charaktere aber nur 
dazu, die Hintergrundgeschichte 
des Halo-Universums zu vertiefen, 
werden also nicht wirklich tiefgrün- 
dig charakterisiert. Dafür beleuch- 


tet der Roman einige bisher wei- 
testgehend unbekannte Aspekte 
des ,Lore", ohne dabei allzu gro- 
Be Vorkenntnisse vorauszusetzen. 
Hinzu kommt, dass die Story in 
sich geschlossen und eigenstándig 
ist, sodass sie selbst für Halo-Neu- 


linge taugt. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 352 
Preis 12,99 Euro 


Mortal Kombat X 
Blutsbande 


Hals- und Beinbruch! Und Genickbruch. 
Und Armbruch und Beckenbruch. Und ... 


COMIC | Puh, harte Kost. Gábe 
es ein Videospiel zu diesem Co- 
mic, so wáre es wohl indiziert 
oder stünde zumindest kurz da- 
vor ... Spaß beiseite: Mortal Kom- 
bat X: Blutsbande erzáhlt die Vor- 
geschichte des hierzulande nie 
offiziell erschienenen neuesten 
Ablegers der Prügelspiel-Reihe. 
Dementsprechend wird ein Groß- 
teil der Handlung neuen Charak- 
teren wie Kotal Kahn, D'Vorah, 
Erron Black oder den Sprósslin- 
gen bekannter Kámpfer wie Cas- 
sie Cage (Johnnys Tochter) und 
Takeda (Kenshis Sohn) gewidmet. 
Aber auch Fan-Favorites wie Scor- 
pion, Sub-Zero, Goro und Raiden 
haben ihren groBen Auftritt. Da- 
bei wandelt die Story zwischen 
den beiden groBen Plots rund um 
Shinnoks Verbannung und Mi- 
leenas Rebellion in der Outworld. 

Zeichnerisch wie erzáhlerisch 
ist der Comic über jeden Zweifel 
erhaben, bietet einen jederzeit ho- 
hen Spannungsgrad, wirkt biswei- 
len aber ein wenig konfus, vor al- 
lem im ersten Drittel, in dem die 
Story noch etwas wirr von einem 
Handlungsstrang zum náchsten 
springt. Besonders erwáhnens- 
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wert ist der hohe Fan-Service: Ne- 
ben den bereits erwähnten Cha- 
rakteren treten noch regelmäßig 
andere Kämpfer der Reihe auf und 
auch an brutalen, übertrieben blu- 
tigen Kampfszenen mangelt es 
nicht — hier werden in einer Tour 
Extremitäten amputiert, Körper 
durchbohrt und Köpfe abgetrennt. 
Ein Comic darf das eben... SL 


S © MÜRTALKIMBAT X 


Panini 
148 
16,99 Euro 


Sehr gut 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


Testurteil 


Sleepy Hollow 


oeason 1 


Hey, hey, hey — da 
kommt der kopflose 
Reiter! Und das so- 
gar in Serienform! 


DVD | Bevor hier Missverstánd- 
nisse aufkommen: Ja, es gibt ei- 
nen Film gleichen Namens mit 
Johnny Depp, die US-TV-Serie 
Sleepy Hollow hat damit aber 
praktisch nichts zu tun. Vielmehr 
basieren beide Verfilmungen auf 
einer Geschichte des Autors Wa- 
shington Irvine. In der Serie stellt 
sich Ichabod Crane (Tom Mison), 
der im amerikanischen Unab- 
hängigkeitskrieg aufseiten von 
George Washington kämpft, ei- 
nem mysteriösen Reiter und 
stirbt dabei. Als Crane über 200 
Jahre später in unserer Zeit er- 
wacht, braucht er eine ganze 
Weile, um sich an die neue Welt 
anzupassen. Die Polizistin Ab- 
bie Mills (Nicole Beharie) hilft 
ihm dabei. Zusammen mit ihr 
untersucht er paranormale Vor- 
kommnisse in und um die Stadt 
Sleepy Hollow herum. Letztere 
war schon zu Cranes Zeiten der 
Schauplatz übernatürlicher Kräf- 
te. Schnell findet Crane heraus, 
dass der kopflose Reiter eben- 
falls den Weg in die Zukunft ge- 


SLEEPY HOLLAW 


funden hat und scheinbar wahl- 
los Menschen tótet. Es kommt 
noch schlimmer: Bei Cranes Ge- 
genspieler handelt es sich um ei- 
nen der vier Reiter der Apokalyp- 
se, der mit seinen Kumpanen den 
Weltuntergang herbeiführen will. 

Die TV-Serie Sleepy Hollow 
besticht durch eine interessan- 
te, äußerst wendungsreiche Sto- 
ry, sympathische Helden und gut 
geschriebene Dialoge. Die zweite 
Staffel steht bei uns schon in den 
Startlöchern, während in Ameri- 
ka die Dreharbeiten zur dritten 
Season der Mystery-Serie bereits 


angelaufen sind. WF 
Laufzeit 540 Min. 
Extras Deleted Scenes, 


Audiokommentare, Featurettes 


Sehr gut 


Testurteil 
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MIULERSM A ZZ 


Daredevil: Auferstehung 


Ein Comic-Klassiker neu aufgelegt — 
Frank Miller zu seiner besten Zeit 


COMIC | Passend zum Start der fan- 
tastischen Daredevil-Netflix-Serie 
veróffentlicht Panini nun eine der 
besten Geschichten um den blinden 
Rácher in einem schicken Sammel- 
band inkl. Bonusmaterial: Auferste- 
hung aus der Feder von Frank Miller. 
Bereits 1986 erstmals veróffent- 
licht, bescháftigt sich Born Again, so 
der Originaltitel, natürlich mit den 
düsteren Themen, die wir von Miller 
gewohnt sind. Von seinem Widersa- 


cher Kingpin enttarnt und um seinen 
Besitz, seinen Ruf und seine Freun- 
de gebracht, driftet der Anwalt Matt 
Murdock alias Daredevil langsam 
in den Wahnsinn ab und schwankt 
zwischen Paranoia und Gewaltaus- 
brüchen. Als Kingpin ihn schließlich 
in einem Mordversuch im East Ri- 
ver versenkt, besinnt sich Daredevil 
auf das eine, das ihm geblieben ist: 
die Rache an dem Mann, der ihm 
sein Leben gestohlen hat ... Sowohl 


die Story von Miller mit ihrer düste- 
ren Thematik, seelischen Abgründen 
und christlicher Symbolik als auch 
die Zeichnungen von David Mazzuc- 
chelli gehóren zum Besten, was das 
Comic-Genre in den 80ern hervorge- 
bracht hat. Ein Muss für Fans! SL 


Verlag Panini 
Seitenzahl 228 
Preis 19,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Daredevil \Viegaband 1 


Perfektes Einstiegsmaterial für all jene, die nach der Netflix- 
Serie mehr über den blinden Rächer erfahren wollen. 


COMIC | Anders als das düstere Auf- 
erstehung (oben) bietet der erste 
Megaband zu Daredevil einen per- 
fekten Einstiegspunkt für all jene, 
die von der bereits erwáhnten Net- 
flix-Serie angefixt wurden. Und die 
nicht nach dem grausigen 2003er- 
Kinoabenteuer mit Ben Affleck kom- 
plett mit dem Thema abgeschlossen 
haben. Der Großteil der hier zusam- 
mengefassten zwölf Comic-Bän- 
de aus den Jahren 2014 und 2015 


D in 
c ; 
aisen? 
SEI DD KG A More st М 


BLU-RAY | Der letzte Hollywood-Er- 
folg des abgehalfterten Schauspie- 
lers Riggan Thomson (Michael Kea- 
ton) ist bereits über 20 Jahre her. 
Damals schlüpfte er für drei Filme 
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dreht sich dabei um Daredevils neue 
Heimatstadt San Francisco, in der 
sich der blinde Held nach einem Le- 
ben in New York erst einmal zurecht- 
finden muss. Blóderweise sind ihm 
aber auch Superschurken wie Owl, 
der Purple Man und Shroud in die 
Westküstenmetropole gefolgt. Die- 
se Storyprámisse ist deswegen prak- 
tisch, weil bedingt durch den neuen 
Handlungsort sowohl Daredevil mit- 
samt seinen Fáhigkeiten und seinen 


Verbündeten als auch seine Feinde 
noch einmal vorgestellt werden. Le- 
diglich der letzte der zwólf Comics 
(Daredevil 1.50) fállt qualitativ et- 
was ab und passt auch thematisch 
nicht ins Bild — trotzdem ein guter 


Sammelband. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 308 
Preis 24 Euro 


NCISCO 


IN DEN STRASSEN VON SAN ЕВА! 


| Birdman 


Superhelden-Film mal anders: In dieser Tragikomódie 


in das gefiederte Kostüm des 
Birdman, rettete die Welt und 
war der Liebling der Massen. 
Nun jedoch widmet er seine 
letzten Geld- und Nerven-Re- 
serven der Inszenierung eines 
Theaterstücks am Broadway — 
What We Talk About When We 

Talk About Love des US-Lyri- 
kers Raymond Carver. Doch 
wie das im Theaterleben so 
ist, geht ein ums andere Mal etwas 
schief und auch die problembehaf- 
teten, neurotischen Kollegen (fabel- 
haft: Edward Norton, Naomi Watts) 
und Junkie-Tóchterlein Sam (Emma 


Stone) wollen vom Neu-Regisseur 
und Protagonisten bei Laune gehal- 
ten werden. Dass er selbst dabei im- 
mer mehr in den Wahnsinn abdrif- 
tet, ist der Sache auch nicht ganz 
dienlich ... Parallelen zu Batman- 
Darsteller Keatons eigener Karriere 
sind sicherlich gewollt und so mutet 
der bitter-satirische Blick hinter die 
Kulissen des vermeintlichen Broad- 
way-Glamours noch einmal deut- 
lich ehrlicher und selbstironischer 
an. Auch das Theaterstück ist mehr 
als nur Zufall, denn es steht sym- 
bolisch dafür, wonach der Grofiteil 
aller Schauspieler — sowohl privat 


wird die Welt ausnahmsweise mal nicht gerettet. 


als auch beruflich — strebt: geliebt 
und bewundert zu werden. Zumin- 
dest wenn man Regisseur Alejandro 
González Ifiárritu Glauben schenken 
will. Die Inszenierung des oscarprá- 
mierten Films verdient ein Extra- 
lob: Birdman kommt fast gánzlich 
ohne Schnitte aus, stattdessen fáhrt 
die Kamera von einer Location zur 
nächsten im Backstage-Bereich des 
Theaters. Großes Kino also. SL 


Laufzeit ca. 120 Minuten 
Extras Behind the Scenes, 
Interview Keaton und Iñárritu 


Testurteil 


Herausragend 
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Diesen Monat dreht sich bei Zockenheim alles um 
Те Måns, lahmende Prototypen sowie das große 


Finale der GT-Academy, 


Der Auftritt des revolutionáren Nis- 
san GT-R LMP1 war schon Wochen 
vor dem 24-Stunden-Rennen in Le 
Mans ein großes Thema. Die Mar- 
keting-Abteilung der Japaner durf- 
te aus dem Vollen schópfen und so 
fluteten seit der perfekt inszenierten 
Enthüllung beim diesjáhrigen Super- 
Bowl zahlreiche Bilder das Internet, 
Plakate die Rennstrecke und Ge- 
rüchte die Gazetten. Würde Nissan 
auf Anhieb alle in Grund und Boden 
fahren? Welche Vorteile bringt das 


das beides vereint. 
= V Rec Vo e a Е З 
Konzept mit Frontmotor und Front- 
antrieb? Wie würde sich das Fahrer- 
team schlagen, das zu großen Teilen 
aus ehemaligen Siegern der GT-Aca- 
demy besteht? 

Die Antworten fallen nüchtern 
aus, Nissan hat sich bis auf die Kno- 
chen blamiert. Der unfertige Wagen 
war nicht nur defektanfállig, sondern 
auch noch schleichend langsam. 
Von drei gestarteten GT-R sah nur 
einer die Zielflagge — als abgeschla- 
gener Letzter mit über 150 Runden 


Der Zockenheim-Club 


Rückstand auf den Sieger-Porsche. 
Der Großangriff auf die Spitze muss 
dann wohl náchstes Jahr erfolgen. 

Die Fahrer gaben sich im Übrigen 
keine Blöße und holten aus der lah- 
men Gurke, was rauszuholen war. 
Ein Zeichen dafür, dass die GT-Aca- 
demy tatsáchlich eine gute Schule 
ist und einen Gamer innerhalb kur- 
zer Zeit auch auf die größten Aufga- 
ben des Rennfahrerlebens vorberei- 
ten kann. Passenderweise gab es als 
Abschlussprüfung der GI-Academy 


dieses Jahr eine Runde um Le Mans 
mit eben jenem GT-R LMP1. Bitter: 
Der schnellste PS3-Racer war auf ei- 
nen Umlauf um über 30 Sekunden 
schneller als die Fahrer im echten 
Le Mans. Immerhin geht der Wagen 
also im Spiel ordentlich. 


Kommende Termine: 


Jeder von euch ist herzlich willkommen! 
Alles, was ihr tun müsst, ist, dem Zo- 
ckenheim-Club beizutreten und an der 
jeweiligen Veranstaltung teilzunehmen. 
Den Club findet ihr im Community-Be- 
reich des Hauptmenüs entweder unter 


Keine Überraschungen an der Spitze: 
Auch beim letzten Community-Rennen 
hatte Speedguide einmal mehr die 

Nase vorn. Dahinter ergaben sich aber 
schöne Duelle und generell spannendes 
Racing. So macht das wirklich Laune! 
Und weil es so schön ist, gibt es im Juli 
gleich zwei Gelegenheiten, den König 
vom Thron zu stoßen: 

Am 8. Juli geht es mit Karossen der 
deutschen Hersteller von Audi, BMW 
und Mercedes Benz an den Red Bull Ring 
nach Österreich. Eine Woche später wird 
es richtig spannend: Wir schlängeln uns 
alle im sportlichen Renault Megane um 
die legendäre Nordschleife. Das wird be- 
stimmt ein Leckerbissen, seid also dabei! 
Alle nötigen Infos findet ihr im Kasten mit 
den nächsten Terminen auf dieser Seite! 


aa 


2, 
T UT ipte ew 


Mit GT-Boliden álteren Semesters ging es diesen Monat auf die Strecke. Natürlich mussten wir den 24 Stunden von 
Le Mans Tribut zollen und umkurvten eifrig die legendáre Strecke an der Sarthe. 


{ Spannend: Auch diesmal fuhr Speedguide vorneweg, 
dahinter ging es deutlich knapper zu. Die langen Geraden 
Е inLe Mans laden förmlich zu Windschatten-Duellen ein. 


dem Namen , Zockenheim Racing" oder 
der ID 1019890. 


Red Bull Ring 


Nordschleife 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


No hablando Español 
Hola amigo, por las dudas no sabes cuanto sale 
jugar online en play 4 cuanto costara en pesos ar- 
gentino!? 

DANIEL (PER FACEBOOK) 


play’: Ah, äh... una cerveza grande por favor. But pronto! 


e 


TEN 
aea 


4 


Shock-Starre: Für einige Monate war = 
Bioshock 2 digital nicht mehr erhältlich. 


Bioshockschock 


Hallo zusammen! 

Wie so viele vor mir komme auch ich nicht um das obli- 
gatorische Lob für euer Magazin herum. In diesem Sinne: 
Ihr seid großartig und macht weiter so! 

Aber nun zu meiner Frage: Aus unerfindlichen Gründen 
ist der Singleplayer-DLC Minerva's Den für Bioshock 2 
damals komplett an mir vorbeigegangen. Als ich von 
dessen Existenz erfuhr, wollte ich ihn als Fan der Reihe 
sofort nachholen — aber Pustekuchen. Im PSN findet 
man nichts mehr zu Bioshock 2. Scheinbar sind zum 
fünften Geburtstag des Spiels alle digitalen Bioshock 2- 
Inhalte verschwunden. Ich habe nur ein Statement ge- 
funden, dass man bemüht ist, bald wieder die Inhalte 
online zu stellen. Das war vor drei Monaten. Wisst ihr 
durch eure Kontakte in die Branche vielleicht etwas Ge- 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


naueres? Es wáre schade, wenn der DLC-Zug für mich 
abgefahren wáre :( Haut rein! STEFAN 


play*: Hallo Stefan, die von dir angesprochene Ge- 
schichte ist tatsächlich äußerst mysteriös. Im Februar 
entfernte 2K alle Inhalte zu Bioshock 2 und auch das 
Spiel selbst aus allen digitalen Marktplätzen, ganz 
gleich ob PSN, Xbox Marketplace oder Steam. Und 
zwar kommentarlos. Erst als die Nachricht in der Com- 
munity die Runde machte und auch die Presse nach- 
hakte, erklärte 2K, dass man das digitale Angebot „vo- 
rübergehend“ entfernt habe. Zu den Gründen schweigt 
sich der Publisher nach wie vor aus. Gemutmaßt wird 
allerdings, dass irgendeine Lizenz für das Spiel ausge- 
laufen war, vielleicht für ein Musikstück. Mittlerweile 
ist das Spiel über Steam und Xbox wieder erhältlich, 
im PSN sucht man allerdings den Einzel-DLC nach wie 
vor vergeblich. Im deutschen Store gibt es (seit Anfang 
Juni übrigens) nur eine Komplett-Version von Bio- 
shock 2 mit allen Inhalten. Besser als nix. 


Fortsetzung folgt nicht 


Moin moin ihr Haudegen, im Special „Eingstellt und abge- 
hakt" auf der DVD zur aktuellen Ausgabe der play^ ermun- 
tert ihr dazu, euch wissen zu lassen, welchen eingestampf- 
ten Fortsetzungen die geneigte Leserschaft nachtrauert. 
Mir kam sofort Fear Effect Inferno in den Sinn. Die beiden 
auf PS1 erschienenen Vorgänger mochte ich seinerzeit 
sehr und war deshalb ziemlich enttäuscht, dass der dritte 


WW 


| August 2015 — Nanu, mal keine Podcast- 
Werbung an dieser Stelle? Richtig gelesen, 
denn ausnahmsweise nutzen wir diesen 
Platz, um schon mal auf unseren traditio- 
nellen Gamescom-Lesertreff hinzuweisen. 
Wie jedes Jahr schicken wir eine Handvoll | 
Redakteure nach Köln und wie jedes Jahr 
nehmen wir uns dabei auch ausgiebig Zeit, 
um euch zu treffen. Falls ihr uns also schon 
immer mal persönlich mit Fragen löchern 
oder einfach nur ein kühles Bierchen mit 
uns trinken wolltet, ist das eure Chance. 

Es gibt sogar höchstwahrscheinlich 

wieder ein paar Goodies, die wir unter den 
Anwesenden verteilen. 

Stattfinden wird das Treffen wie bereits 

in den Vorjahren aller Voraussicht nach 


Präsenz. Wir sehen uns dann vor Ort! 


play? Finale 


redaktion@playvier.de 


Computec. Media GmbH 
play4/Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Firth 


Teil nie veröffentlicht wurde. Schöne Grüße nach Franken! 
STEPHAN 


play^: Gute Wahl! Wáre wahrscheinlich auch bei uns in 
den Top 10 der leider eingestampften Fortsetzungen. 


Auf der Alm da gibt's koa DSL 


Hey play^-Team. 

Ich hab da mal ne Frage. Ich bin bekennender FIFA-Fan. Doch 
leider wohne ich auf dem Land. Genug Gras zum Kicken, ja 
ich weiß :-) Aber jetzt meine Frage: Warum wird nirgendwo 
erwähnt, welche Up- und Download-Werte man haben muss, 
um Online-Spiele zu spielen? Z.B. habe ich totale Probleme, 
FIFA 15 online zu spielen, aber keine, Destiny zu suchten. Da 
ich mit Rucklern und Zeitverzögerung bei F/FA oft keine Chan- 
ce und dazu noch Komplett-Abbrüche habe, überlege ich mir, 
kein FIFA mehr zu kaufen. Und ich bin seit FIFA 96 dabei. Wäre 
nett, wenn ihr antwortet. Euer Heft inklusive Vorgänger lese 
ich schon ewig und drei Tage und finde es echt klasse. Euer 
Humor ist sensationell. Weiter so! LUCA 


play*: Moin Luca, ja, das ist eine blöde Problematik. 
Uns fehlen hier leider die technischen Mittel, um das 
Ganze vernünftig zu testen, solche Infos müssten 
schon von EA selbst kommen. Wir können das Ganze 
ja mal anregen, wenn wir die Herren das nächste Mal 
sehen. Ich würde mir aber nicht allzu viel Hoffnung 
machen, dass sich seitens der Publisher in dieser Info- 
Hinsicht etwas tut. 


OL T DER GAMESCOM-LESERTREFE 


——— 


Donnerstag und Freitag am frühen Nachmittag an unserem COMPUTEC-Stand in den Consumer-Hallen. Genauere 
Infos samt Uhrzeit lest ihr dann im náchsten Heft und natürlich auch auf unseren Webseiten und unserer Facebook- 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 5. August 2015 beim Zeitschriftenhändler! 


Jopt 


Y 


Pata) is 


hema 


дел ны. А. 


“Souls 


From Software will die Messlatte für ultraschwere Spiele noch hóher legen! Noch hoher? 


ss rorik 


А. = 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


ыр | 
Єз m | A 
Until Dawn 
Der Horror-Schocker im Wie? 


mg 


Remaster 1 
P Kratos hat n S 2 WS 
7 2 VENE hoch nie besse Usaese en: P 


N 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Helden? 


Welcher Schauspieler sprach 
im englischen Original von 
Fallout 3 den Vater des 


a) Mel Gibson 
b) Liam Neeson 
c) Laurence Fishburn 


Wie heißt die Unterwelt in 

der griechischen Mythologie? 
a) Lodes 

b) Olymp 

c) Hades 


Welche mit Wladimir Klitsch- 
ko liierte US-Schauspielerin 
spielt in Until Dawn mit? 


a) Hayden Panettiere 
b) Christina Hendricks 
C) Nicole Kidman 
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Games ab шипа sichert 
Euch tolle Preise! 
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